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Wer macht das R 
Vergleichstest Oric-1, 
Commodore 64, 

Spectrum 

Mit ausfuhrlicher Bescht-eibung 
aller Bask -Befehle 



Jede Men q e Listin qs 
mit Proqramm- 



Beschreibun q: 

Boxkampf mit Supetiírafik x 
Kompletle'1 extvera rt >e i tu 1 1 j» 
Entenjagtl am Bikisdiirm 
3 D-G rafik 

...und noch viel mchr 
hoi>nimf )}_(_' sowie Sothcurclests, 
i ipsjjncL Tric/is fú r VC20, 
ConuiHuloiv (i l, ZXS1, Spectnim, 
Video Genie. TRS 80. PC 1500, 
und TIW/4A 
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Machen Sie mit : 



Bargeld bis zu 2000 Mark f iir Ihr Programm 



V "-i 
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DEM HflUSflJFGflBEN 



...SPÍELT 
FIBENDS HJT DER 
GflMZEN FflMIUE 




Das Nonstop-Programm. 



Entschciden Sie sich von Anfang an 
far das ridilige System - fiir den 
TI 99/4A von Texas Instruments. 



Woandere Home Computer langst 
passen inussci), kommt der TI 99/ 
4 A erst so richtig in Fahrt 
Er ist cincr der derzert fortschritt- 
lichsten und flexibelslen Ilome- 
Cumputer auf dem Markt Seině 
víelfáltigen Anwendungsmoglich- 
kciten, das riesige Snftware-Ange- 
hot, meist in deutsch, die enorme 
SpcicHcikíipazítat von 16 Kbyte \ů 
der G runda usstattung und die 
exakt aufcinander ahgestimmten 
Ausbaukornponenlen mach en ihn 
zu činem eínzigartigen Rund-um- 
die-Uhr-Erlebnis. 
Das hedeutet SpaR, Spannung, 
Bildung und Wissen tur die ganze 
Familie. 



Spi clen und Icrncn in neuen 
Dimensionen mil dem riťsiyen 
Software-Auftebftt von Texas 
I nstmmentH, davon vide ak Solid 
State Software in einfacher 
Steckmodultetfinik: eiulegen - 
loslegen. 




In den folgenden Bereichen yibt es 
viele spanitende und interessaute 
Frogramme: 

• Aus- und Wcitcrhildung 

• Creative Unlerhallunu 

9 Organisatioii des Hrimbercichs 

• Lernen von Prognimmiersprachen 

(Basic, Assembler, Lngo, Pascal) 

Erleben Sic den TI 99/4 A jetzt in 
ihrem Fachgescháft, er wird auch 
Sic auf Anhich hegei stern. 
Mehr als I Mio. verkaufte Home- 
Computer von Texas Instruments! 



TI 99/4 A von Texas Instruments 
- es giht krinen vielseitigeren. 



Texas Jí* 
Instruments ™ 
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Vergleichstest; 

3 Heimcomputer von allen 

Seiten durchleuchtet 8 



Aktuelles 



Eine Zeitschriň 
zum Mitmachen 

Hobbycomputer wird v on 
Redakteuren gemacht, die 
gerne mit Computem arbei- 
ten — fúr Leute, die SpaB an 
(Heim)Computern haben- 
Damit Sie moglichst viel 
Freude an und Nutzen von 
der Zeitschrift haben, su- 
ché n wír moglichst en gen 
Kontakt zu unseren Lesern: 
Wir hoffen, daB Sie mitma- 
chen. Gelegenheiten dazu 
gibt es viele; 

Wir bieten unseren Le- 
sern ein Fórum fúr den In- 
formations- und Erfahrungs- 
austausch. Sie konnen an 
die Redaktion Fragen stel- 
len, die wir — sofern sie von 
allgemeiriem Interesse sein 
konnen — im Rahmen des 
Leserforums (vergleiche 
Seite 28) entweder gleich be- 
antworten oder aber veróf- 
fentlichen, damit sie von an- 
deren Lesern beantwortet 
werden konnen. Wir freuen 
uns iibrigens nicht nur, 
wenn Leser auf eine Frage 
antworten, sondern auch 
uber ergánzende Informa- 
tionen oder Kommentare zu 
bereits veróffentlichten Ant- 
worten, 

So nutzen Sie den 
Anzeigen-Gutschein 

AuBer dem Leser fórum 
gibt ea noch eine zweite 
Móglichkeit fúr den Infor- 
mationsaustausch; Wir bie- 
ten jedem Kaufer eines Hef- 
tes die Móglichkeit , unter 
Verwendung des Gut- 
schems (siehe Seite S6J im 
náchsten Heft eine Kleinan- 
zeige aufzugeben. Sie kon- 
nen damit beispielsweise ei- 
nen gebrauchten Computer 
zum Kauf oder selbstge- 
schriebene Programme zum 
Tausch anbieten oder preis- 
gunstige Periphenegeráte 
such en und vieles andere. 





ihr Tip ist uns 
30 Mark wert 

Wie war r s mit einem Bu- 
chergutschem im Wert von 
30 Mark? Wir suchen immer 
wieder Beispiele fúr neuarti- 
ge oder besonders bemer- 
kenswerte Computeran- 
wendungen, damit wir dar- 
úber berichten konnen. 
Wenn Sie uns schreiben, 
was Sie Interessantes mit Ih- 
rem Computer machen, ist 
uns das einen Búchergut- 
schein wert. 

Jedesmal ein grofier 
Gewinn: diesmal 
ein Farbdrucker 

In jedem Heft starten wir 
einen neuen Wettbewerb — 
diesmal unter dem Motto 
»Wer druckt die schonste 
Glúc k wunschkar te ?* (s ie he 
Seite 98). AuBer dem Haupt- 
gewinn — diesmal ein Farb- 
drucker — gibt es jedesmal 
eine ganze Reihe von Trost- 
preisen P die es auf alle Fálle 
iohnen mitzumachen.. 

Drucken Sie sich 
Hundertmarkscheine 

Haben Sie ein interessan- 
tes, spannendes oder nútzli- 
ches Programm geschne- 
ben? Dann bieten Sie es uns 
doch zur Veroffentlichung 
an. Fúr Programme, die wir 
veroffentlichen, gibt es ein 
Pauschal-Honorar (je nach- 
dem wie umfangreich und 
neuartig die Arbeit ist) von 
bis zu 300 Mark. Da lohnt es 
sich doch, einmal die Pro- 
grammbibliothek zu durch- 
forsten! Náheres steht auf 
Seite 29, 



Das Programm 
des Monats bringt 
2000 Mark 

Unter den Programmen, 
die unsere Leser zur Verof- 
íentlichung einschicken, 
wahlt die Redaktion kúnftig 
jeden Monat einmal das 
^Programm des Monats* 
aus. Fur dieses Programm 
gibt es als Honorár sogar 
2000 Mark! Es lohnt sich aL 
so, auch anspruchsvolle 
Programme zur Veroffentli- 
chung anzubieten. 

Das finden Sie kúnftig je- 
den Monat — abgesehen 
von dem bereits Erwáhnten 
— in Hobby-Computer: Vie- 
le Listings von Programmen 
und Pr ogr ammiertips fúr die 
wichtigsten Heimcomputer; 
Ausbau- und Erweiterungs- 
vorschláge, Berichte uber 
die neneste Hard- und Soft- 
ware, die unsere Mitarbei- 
ter ausprobiert oder gete- 
stet haben; Informationen 
uber die neuesten Entwick- 
lungen und Angebote — ein- 
schlieBlich der Preise; Hin- 
weise auf interessante und 
nutzliche Búcher; alles Neue 
iiber Computer-Clubs und 
deren Aktivitaten. Die Pro- 
gramme, die wir veroffentli- 
chen, werden Sie úbrigens 
auch auf Kassette kaufen 
konnen — damit sie sich 
schnell und einfach einlesen 
lassen. 

Natúrlich móchten wir 
gem wissen, was Ihnen an 
Hobby-Computer gefállt und 
was nicht: Schreiben Sie uns 
doch, úber welche Soft- und 
Hardware Sie gern etwas le- 
sen mochten., an welcher 
Art von Listings Sie beson- 
ders ínteressiert waren, 
welche Themen Sie gern 
behandelt wissen wollen. 

Wir wiirden uns freuen, 
wenn Sie mitaachten. 

M, Pauly, Chefredakteur 



99/4A -Peripherie 
wird hiíliger: 
60 Prozent weniger 

Mehr als 60 Prozent bilíi- 
ger als bisher — so der An- 
bieter — ist seit I. Oktober 
die wichtigste Peripherie 
zum 99/4A von Texas Instru- 
ments, Peripherie-Box, Flop- 
py-Disk-C ontr olle r und ein 
Floppy-Disk - L au fwer k zum 
Emstecken in die Box dúrf- 
ten im Handel jetzt zusam- 
men rund 1500 Mark kosten, 
Die Teile konnen bei Bedarf 
naturlich auch einzeln ge- 
kauft werden — zu entspre- 
chend medrigeren Preisen, 
Ein 99/4A-System mít einem 
Floppy-Laufwerk dúrfte da- 
mit — die genauen Preise 
hángen von der Kalkulation 
der einzelnen Hándler ab — 
ungefáhr gleich viel kosten 
wie eine Kombmation VC 
2 / Fl oppy-Disk-Laufwer k/ - 
Modulbox von Commodore, 
fúr die ein Liste npreis von 
zusammen knapp 1900 Mark 
gilt. Beim Vergleich ist aller- 
dings zu berúcksichtigen, 
daB zum Betrieb eines Dis- 
kettenlaufwerks beim TI 
99/4A die Penpheriebox, 
beim VC 20 aber nicht die 
Modulbox (sie kann andere 
Erweiterungen aufnehmen) 
notwendig ist. 

Textverarbeitung 
fůr Cotor-Genie: 
50 Zeichen/Zei/e 

Mit 50 Zeichen/Zeile er- 
laubt das Textprogramm 
»Prosa« Textverarbeitung 
auf dem Color-Genie, vor- 
ausgesetzt er besitzt minde- 
stens 32 KByte RAM, Eine 
Textzeile darf bis zu 125 Zei- 
chen umfassen, úber die 
der Bildschirm wie em Fen- 
ster geschoben werden 
kann. Das bildschirmorien- 
tierte Textprogramm er- 
laubt die Texteingabe im 
FíieBtextverfahren mit eíner 
Aufn ahmek apazit át von zir- 
ka 15000 Zeichen, die laut 
Herstelier in ungefáhr 1,5 
Minuten auf Kassette abge- 
speíchert werden konnen. 
Eine Spoolerfunktion sei 
ebenfalls mtegriert. Als 
Preis wird unverbindlich 
145 Mark empfohlen. 

Info: Kail-Heinz-Offenháuse, Hauptsti. 113, 
690] Gaiberg, Tel. (062 23) 
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Schneller 

Spectrum-Speicher kommt nur iangsam 

Sechzehn Monate nach Stuckpreis 5 Pfund. Der 



der Ankúndigung sind in 
England jetzt die ersten 
uMicrodrives* von Sinclair 
ausgeliefert worden. Die 90 
x 86 x 40 mm messenden 
Laufwerke fíir Endloskasset- 
ten (45 x 35 x 7 mm; Spei- 
cherkapazitat insgesamt 85 
KByte, bis zu 50 Dateien) ko- 
ste n wie einst angekírndigt 
50 Pfund, also gut 200 Mark. 
Um diese Laufwerke (bis zu 
acht) an den Spectrum an- 
schlieBen zu k6nnen p isí das 
•Interface 1* erforderlich, 
das nochmals 60 Pfund ko- 
stet — dafiir allerdings au- 
Ber Microdrive-Controller 
mit Basic-Erweiterungen 
noch eine RS232VV24- 
Schnmstelle und Netzwerk- 
anschluB (bis zu 64 Spec- 
trum lassen sich verbinden) 
bietet. Auch sind die (spe- 
ziellen) Endlosband-Kasset- 
ten nicht gerade billig: 



Hersteller gibt an, ein 48- 
KByte -Programm lasse sich 
von der Kassette in 9 Sekun- 
den laděn; die »typische Zu- 
griffszeit* betrage 3,5 Sekun- 
den. EngUsche Tester ermit- 
telten, daB es etwa 10 Se- 
kunden dauere, um eine 
kurze Datei auf Kassette zu 
speichern. Obwohl die Prei- 
se fiir Laufwerk und Interfa- 
ce zusammen hoher liegen, 
als urspríinglich erwartet, 
wird das ganze von der eng- 
lischen Zeitschrift »Your 
Computer* als sehr guter 
Kauf bezeichnet. In Deutsch- 
land ist das Laufwerk zu ei- 
nem Preis zwischen schát- 
zungsweise 220 und 300 
Mark im ofřlziellen Vertrieb 
durch Sinclair erst Mitte 
1984 zu erwarten: Die Liefer- 
riickstande in England sind 
so groÉ< daB »zugeteilt* wer- 
den muB. 



Sharp-Taschen- 
computer mit 
40 KByte ROM und 
4 KByte RAM 

In einem 40 KByte groBen 
Festwertspeicher bietet der 
Pocket-Computer PCM 401 
von Sharp 32 fest verdrahte- 
te wissenschafthch-mathe- 
matische Funktionen, darun- 
tei statistische und hyperbo- 
lísche. AuBerdem enthált 
dieser Speicher einen Basic- 
Interpreter mit 42 Komman- 
dos. Fur die Anwender-Pro- 
gramme stehen 4 KByte 
RAM zur Verfíigung. Das 
Basic des PC- 1401 ist nach 
Angaben von Sharp kompa- 
tibel zu dem der Rechner 
PC-121 1/12 12/1 251 und PC- 
1245, 18 mit Programmen 
belegbare Funktionstasten 
stehen zur Verfíigung . Va- 
riablennamen fur numeri- 
sche oder Textvanable dur- 
fen aus zwei Buchstaben 

Ausgabe 1 1/November 1983 



oder einem Buchstaben und 
einer Ziffer bestehen. Im 
September soli der Rechner 
am Markt zu einem Preis 
von weniger als 300 Mark 
erháltlich sem. 

lnfo: Sharp Electronics (Europe), Son- 
mnstr 3, 2000 Hamburg 1, Tel. (040) 
23775 l 

Stand-a/one- 
RAM-Erweiterung 
fůr JI 99/4A 

Eine 15 KByte und 32 KBy- 
te umfassende RAM-Erwei- 
terung, die durch CMOS- 
Technik kein eigenes Netz- 
teil benótigt und ohne Er- 
weiterungsbox an den Sy- 
stembus angeschlossen 
werden kann r bietet Franz 
Elektronik zu einem Preis 
von 378 Mark (16 KByte) und 
540 Mark (32 KByte) an. Im 
Oktober soli ein Centronics- 
kompatibles Druckermterfa- 
ce folgen. 

Info: M- Franz Elektronik, Seeatř. 1'59. 2038 
Ha.atenbek 



Zeitschrift fůr 
Spectrum-Freaks 

Kb Weihnachten 1983 soli 
es in England eine eigene 
User -Zeitschrift fur die Besit- 
zer von Sinclairs Spectrum 
geben, Grundlage fůr diese 
Entscheidung seien Ver- 
kaufszahlen von derzeit 
iiber 70000 Rechnern pro 
Monat. Die Zeitschrift »Spec- 
trum User* soli zweirnonat- 
lich erscheinen. 

Wann kommt der 
ZX84? 

Unter der Bezeichnung 
ZX84 werde — so spekuliert 
man in England — im nach- 
sten jahr ein neuer Compu- 
ter voo Sinclair vorgestellt 
werden. Er soli mit einem 
1 6-Bit-Prozessor (vermutet 
wird der 68000 von Motoro- 
la) ausgestattet sein, Als 
Massenspeicher sei das fur 
den Spectrum schon erhált- 
liche Kassettenlaufwerk Mi- 
crodrive, als Display ein fla- 
cher Bildschirm vorgese- 
hen, heiBt es in der Londo- 
ner Geruchtekiiche — nicht 
ohne darauf hinzuweisen, 
daS zwischen Ankúndigung 
und Lieferung bei Sinclair 
oftmals eine lange Zeit ver- 



streiche. Fůr ZX84-Systeme 
werden mogličhe Preise ab 
300 Pfund - also 1200 Mark 
— aufwárts genannt. 

Sprachausgabe fůr 
Sinclair ZX81 

Notab e ne Datentech nik 
liefert fur den Homecompu- 
ter ZX81 von Sinclair eine 
vollsynthetische Sprachaus- 
gabe, Die Einheit, die wie ei- 
ne Speichererweíterung an 
der Rúckseite des Cornpu- 
ters angesteckt wird f ver- 
fůgt uber einen Wortschatz 
von 250 deutschen Begriffen 
sowie íiber die Mogiichkeit, 
durch Zusammenfůgen vor- 
gegebener Phoneme eige- 
ne Worte zu bilden. Pro- 
gramm und Wortschatz sind 
in einem emgebautem ROM 
untergebracht Der Aufruf 
der Worte oder Phoneme 
erfolgt uber einen einzigen 
Basic-Befehl. Zur Inbetrieb- 
nahme sind weder Hard- 
noch Softwarearbeiten no- 
tig. Neben dein eingebau- 
ten Lautsprecher steht zur 
Ausgabe ein NF-Anschlufl 
zur Verfíigung. Der Preis 
liegt unter 500 Mark. 

Info: Noíabene Datentechnik, J. Fiachha- 
ber Stí. 2a, fi!30 Starnberg, Tel. (081 51) 
2270 



Basic-Pocket-Computer mit 1 024 Schrítten 



Eine 12stellige LCD-An- 
zeige mit 53 alphanumeri- 
schen Tasten, von denen 
zehn zu einem Zahlenblock 
zusammengefaBt sind f gehó- 
ren zu den áuBeren Merk- 
malen des neuen Pocket- 
Computers von Tandy. Der 
PC-4 erlaubt 1024 Rechen- 
schritte in der Grundausstat- 
tung (219 Mark), oder 1568 
Rechenschritte mit einer 1- 
KByte-Erweiterung, die fur 
44,50 Mark angeboten wird. 
Math em atisch -natu r wiss en- 
schaftliche Funktionen sind 
in dieser Kategorie selbst- 
verstándlich. Das eingebau- 
te Basic besitzt einen Kom- 



mandosatz von 28 Anwei- 
sungen, 15 Standardbefeh- 
len und 15 Funktionen (ein- 
schlieBlich Edit- und Debug- 
Anweisungen). Die Rechen- 
genauigkeit umfafit 10 Stel- 
len, Die Stromversorgung 
erfolgt uber zweí Lithium- 
Battenen. Eine Kassetten- 
Schnittstelle mit 300 Baud 
tjbertragungsrate ( 1 09 
Mark) und ein Thermo- 
drucker mit 5 x 7-Matrix, so- 
wie 60 Zeilen pro Minuté 
D ru ck ge sch wřn dig keit bei 
20 Zeichen pro Zeile (229 
Mark) gibt es ergánzend, 

Enío: Tandy, Christinensfr. 11, 4030 Ratin- 
gen 2. Tel (02102) 471096) 
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Commodoi 




Heimcomputer gibt es eine ganze Menge, doch welchen soli man 
sich kaufen? Von den neueren machen vor allem der Commodore 
64 und der Spectrum sowie englische Heimcomputer wie beispie/s- 
weise der Oric- 1 von sich reden. Preise und Leistungen sind áhn- 
fich, die Kaufentscheidung demzufoige schwer. Einige Kriterien, wie 
man bei der Auswahi vorgeht und worauf zu achten ist, diskutieren 
wir anhand des Commodore 64, des Spectrum und des Oric- 1. 



Ohne Zweifel ist fíir Heimcompu- 
ter-Interessenten die jungste Ent- 
wickhing auf dem Heimcomputer- 
markt hochst erfreulich, denn die 
Anzahl verfůgbarer Systéme nimmt 
ais Folge der Innovationsfreudig- 
keít der C omput e r in dustr ie prak- 
tisch von Quartal zu Quartal zu, die 
Preise bewegen sich dagegen 
stark nach unten, wenn auch inzwi- 
schen zwangslaufig Sáttígungsten- 
denzen festzustellen sind. Úbrig 
bleibt dennoch eine unschone 
Komponente, die manch einem Ein- 
steiger schwer zu schaffen macht. 
Denn — wer die Wahl hat, hat die 
Qual. Und diese Qual wird bei feh- 



lenden Preisunterschieden immer 



Nun kommen bekanntlích als 
mógliche Auswahlkriterien fíir den 
potentiellen Anwender eine game 
Palette von Kriterien zum Tragen. 
Zu nennen sind beispielsweise; 

1 . Der Preis , 

2. das Design, 

3. die Moglichkeit, Spiele in hoch- 
auflosender Grafik zu implementie- 
ren, 

4. die Lieferbarkeit von Spielen 
und Programmen, 

5. Farbe und Qualitát der Grafik, 

6. der Speicherumfang, 

7. die Qualitát der Handbíicher, 



8. die Schnelligkeit des Prozes- 
sors, 

9. die Qualitát des Interpreters 
(Umfang des Befehlssatzes), 

10. die Erweiterungsmóglichkeit 
mit Peripherie (Drucker, Floppy- 
Disk, Joystícks etc), 

11. die Ergonomie der Tastatur, 

12. die Reparaturfreundlichkeit 
und -moglichkeit en (Fachhándler in 
der Náhe etc.) 

13. die Unterstutzung durch den 
Hersteller, 

14. Vorhandene Literatur, 

15. Einfiihrende Kurse in Basic und 
den Umgang mit dem Computer 
(meist von Fachhándlern angebo 
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ten, nicht jedoch vom Versandhan- 
del), 

16, Verbreitung des Computers 

17, Vorhandene Clubs, die einen 
ebenso wie zum Beispiel Fachzeít- 
schriften Hilfestellung geben kón- 
nen oder, 

18, die Beratung. 

Die Aufstellung erhebt kemen 
Ánspruch auf Vollstándigkeit Die 
Zusamrnenstellung entspncht etwa 
der »Hitliste« junger Káufer. Das 
sind diejenigeri, die in den Kauf- 
háusem und Computershops mit 
glánzenden Augen vor den System- 
chen sitzen und den »Kampf« mit 
den Invasoren aus dem Weltall auf- 
nehmen. Da fallen dann Worte wie 
»schlechte Auflósung«, »viel zu 
lahm«, »hat aber keine Farbe* und 
so weiter. Das mag manchem serió- 
sen Landsmann nicht gefallen; es 
gibt aber eben viele Wege, einen 
Zugang zur Computerwelt zu be- 
kommen. Die erwáhnte Gruppe 
von Anwendern ísí namlich jene, 
die die meisten dieser Homecom- 
puter-Systeme kauft oder sie auf 
dem Wunschzéttel fiir das kom- 
mende Weihnachtsfest stehen hat 

Nun bieten bekannte Namen un- 
ter den Branchenfiihrern voli funk- 
tionsfáhige Personál- und Home- 
compute r-Sy stem e in der Grund- 
version zu Preisen zwischen derzeit 
etwa 150 Mark bis hin zu zirka 4000 
Mark an. Beschránkt man sich auf 
jene Systéme, die in der Grundaus- 
stattung im wesentlichen die in der 
folgenden Úbersicht angegebenen 
Leistungsmerkmale aufweisen, 
dann liegt die untere Preisgrenze 
derzeit realistisch etwa um die 600 
Mark, In der Úbersicht (Tabelle 1) 
sind nur jene Merkmale von Home- 
computern aufgefúhrt, dle sich írn 
wesentlichen anhand der techni- 
schen Steckbriefe der Hersteller 
und nach Ríickfrage bei den Fach- 
handlem leicht uberpríifen lassen. 

Im Felde derjenigen Anbieter, 
die die genannten Mindestanforde- 
rungen erfúllen und sich gleichzeí- 
tig im unteren Bereich der Preispa- 
lette tummeln, findet man unter an- 
derem den seit bereits geraumer 
Zeit erháltlichen Commodore 64 
(siehe auch Test in Computer per- 
sónlich 7/83), eine wesentlich auf- 
gewertete — und nicht kompatible 
— Version des VC 20, sowie den 
erst in jilngerer Zeit verfúgbaren 
Spectrum (Test in Computer per- 
sonlich 19/83) und Oric-1 (Test in 
Computer persónlich 16/83). Wáh- 
rend der Spectrum auf dem Z80- 
Prozessor basiert, arbeiten die bei- 
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den anderen genannten Systéme 
mít Prozessoren der BSxx-Familie, 
der eine mit der originalen 6502- 
CPU (Oric-lX der andere mit einem 
modifizierten Prozessor des Typs 
6510 (Commodore 64). 

Um die hier im Vergleich bespro- 
chenen Commodore 64, den Neu- 
ling Oric-1 und den Spectrum eini- 
germaBen sachlich bewerten zu 
kónnen, sind in Tabelle 2 zunáchst 
eínmal die wichtigsten technischen 
Merkmale vergleichend gegen- 
úbergestellt, die um die Daten der 



Heimcomputer, die man in die en- 
gere Wahl genommen hat, noch er- 
weitert werden solíte. 
Einmal vorausgesetzt, die genann- 
ten Computer seien im Hinblick auf 
ihre Leistung (was man auch immer 
darunter als Anwender verstehen 
mag) als absolut gleichwertig anzu- 
sehen, dann ist derjenige, welcher 
einen Computer mit ausreichen- 
dem Speicherplatz und vielfaltigen 
Móglichkeiten in der Grafik- und 
Tonerzeugung zum Einstieg sucht, 
mit jedem der drei Homecomputer- 
Systeme gut bedient, Denn von der 
technischen G esamtko nzeptio n be- 
stehen kaum Unterschiede. Da 
mag das eine oder andere auf- 
grund etwas abweichender Sy- 
stemphilosophien und Hardware ar- 
chitektur vanieren, im Groften und 
Ganzen haben wir es mit soliden 
Produkten moderner Technologie 
zu tun. Der Commodore 64 kann mít 
seinem Raum etwas groBzůgiger 
umgehen. In den beiden anderen 
steckt im wesentlichen auch nicht 
viel anderes, nur eben kleíner und 
komplexer. 
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Wer allerdmgs ein Auge auf die 
empfindlichste Schnittstelle zwi- 
schen Mensch und Computer wirft, 
wird dem Commodore 64 mit seí- 
ner soliden, ermudungsfreien, 
schreibmaschinenáhnlichen Tasta- 
tur mit Recht den Vorzug geben. 
Da tut sich der Oríc im Vergleich 
schwer, vom Spectrum mit semen 
(Radier-)Gummitasten ganz zu 
schweigen. Die Mehrfachbelegung 
der Tasten des Commodore 64 mit 
alphanumeríschen und semigrafi- 
schen Zeichen gehórt ja nun schon 



fast zur Tradition des Hauses Com- 
modore. Sie darf denn auch aus 
Ehrfurcht als die einzige hinnehm- 
bare Form akzeptiert werden. Was 
der Spectrum im Gegensatz dazu 
mit seiner bis zu sechsfachen Ta- 
stenbelegung semen Benutzern 
bietet, ist wahrhaftig am Rande des 
guten (Computer-)Geschmacks. Da 
freut man sich dann schon wieder 
bei der klassisch-schlichten Tasta- 
tur des Oric-1. Sie láfit sich zwar 
nicht mit ho her Geschwindigkeít 
bedienen, doch man spurt, dafi 
dessen Konstruktionsingemeure 
konkrete Vorstellungen liber das 
gehabt haben miissen, worin die ei- 
gentlichen Aufgaben einer Tastatur 
zu bestehen haben. Es sei iibrigens 
darauf verwiesen r daB in England 
von Zubehorfirmen exzellente Ta- 
staturgehause fíir den Spectrum an- 
geboten werden, die auch das ex- 
terně Netzteil aufnehmen (Preis et- 
wa 45 englische Pfund, das heiBt 
bis man es auf dem heimischen 
Tisch hat, etwa 300 Mark). 

Was das au Se re Design angeht, 
gilt naturlich der alte Spruch, daB 




Prozessor 

ROM: 

RAM: 

Bildsc hirm darstel- 
lung: 

Videoausgang: 
Grafik 



Tongeneiator; 
Ein-/Áusgange: 

Tastatur/ Geháuse i 
NetEteil: 



8-Bit-Prozessoren der SOer, der 65er oder der 68er-Failie (6502, 
65I0 t 8080 ( Z80 ( 6809 und so weiter) 

zirka 16 bis 24 KByte, erithált im allgemeinen den Monitor und 
den Interpreter 
48 bis 64 KByte 



32 bis 40 Zeichen pro Zeile, 16 bis 24 Zeilen 
RGB, FBAS odei HF-moduliert 

farbig mindestens acht verschiedene Farben, Bildwiederhol- 
speicher im RAM integriert mit einer Auflosung ab etwa 240 
Punkten horizontál und 192 Rasterpunkten vertikál {mono- 
chrom) 

monophone Signalerzeugung oder Erzeugung komplexer Klán- 
ge mittels spezíeller hochintegrierter Bausteine 
Kassettenrecorder, Joystick oder Paddles, Zugriff zum System- 
bus 

Tastatur im Gehause integriert (UUS-ASCII) 

klassische Ausfíinrung, extern odei in Zentralgehause einge- 

baut 



Tabelle 1, Typische Ausstattung von Homecomputern uber zirka 600 Mark 
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sich iiber Geschmack streiten le&fit 
Im wesenílichen ist das Design des 
Geháuses von der Auslegung der 
Tastatur und dem Umstand be- 
stimmt, da6 die Netzspannungsver- 
sorgung extern erfolgt. Das fíihrt zu 
einer sehr kompakten Bauweise, 
die in der Computerwelt zu dem 
Begriff j>Tastaturcomputer« gefuhrt 
hat. Bestimmend filr die Bauform ist 
also eben jene Tastatur, die bei der 
Kaufentscheidung eine offensicht- 
lich recht untergeordnete Rolle 
spielt, denn sonst wíirde ein System 
wie der Sinclair Spectrum (und in 
Grenzen auch der Oric-1) gar nicht 
auf dem Markt plazíerbar seín. Das 
liegt aber nui daran, daS Eínstei- 
ger in die Computerwelt mangels 
einschlágiger Erfahrung gar nicht 
wissen kónnen, wie unerfreulich 
ein Computerleben mit einer unzu- 
lánglichen Tastatur sein kann, 

Wem das alles nicht entschei- 
dend genug ist, mufi sich nach an- 
deren Kriterien umsehen, Konnte 
man sich da ín der Vergangenheit 
noch an recht eínsichtigen Fakten 
wie dem Speicherumfang und den 
Moglíchkeiten der Erzeugung far- 
biger Grafiken orientieren, ist die- 
ses heute, da vieles Standard, 
kauin mehr ein Indiz fíir ein gutes 
Pre is-/ Le istungsve rh áltnis eines 
Heimcomputers. Da konnte man 
die Entscheidung schon eher von 
den E rwe ite run gsm ógl ichke ite n 
abhángig machen r doch wer weiB 
schon immer zu Beginn, was er spá- 
ter braucht. Auf eines aber solíte 
man zu Anfang schon achten: Gibt 
es die wichtigsten Peripheriegerá- 
te wie Massenspeicher (Floppy- 
Disk und Kassette) und Drucker 
und wenn ja, was kosten sie? 

Etwas hohere Anspruehe, die 
sich im allgemeinen bereíts kurz 
nach dem Kauf eines Systems be- 
merkbar machen und iiblicherwei- 
se in der Anschaffung eines Flop- 
py-Disk-Laufwerkes und/oder ei- 
nes Druckers gipfeln, lassen sich 
beím Commodore 64 sofort zu ei- 
nem akzeptablen Preis realisierem 
Dies ist ein unbestreitbarer Vorteil 
jeder modularen Konze ption. Das 
konnte auch fíir den Spectrum oder 
den Oric-1 zutreffen, doch zumin- 
dest was den AnschluB schneller 
Massenspeicher angeht, ist fíir bei- 
de noch kein Silberstreif am 
Massenspeicher-Horizont zu sehen, 
Angektlndigt sind die sogenannten 
Microdrives schon lange. Manch 
ein Handle r in Deutschland bietet 
sie schon mit Preisangabe an, ob- 
gleich sie im Mutterland des Her- 



stellers selbst noch nicht einmal zu 
kaufen sind- Zu hoffen bleibt, daB 
sie dann, wenn sie uns erreichen 
besser funktionieren als die beiden 
letztgenannten Computer selbst bei 
ihrer Markteinfúhrung. Ein kom- 
pletter Systemvergleich (Computer 
und Massenspeicher) zwischen 
Commodore 64 f Spectrum und 
Oric-1 ist hier also zur Zeit mangels 
Angebot noch nicht moglich. 

Fiir denjenigen, der ein Floppy- 
Disk-Laufwerk als Peripherie fiir 
unabdingbar fiir seine Arbeit hált, 
gibt es da zur Zeit nur eine Wahl — 
den Commodore 64. 

Fiir den DruckeranschluB stellt 
Commodore eine Gpolige serielle 
RS232-Schnittstelle und iiber den 
User-Port eine 8-Bit-Parallelschnitt- 
stelle (Centronics) zur Verfiigung. 



Der Oric-1 bietet schlicht eine 
weltweit gebrauchliche Centro- 
mcs-Schmttstelle an. Da kann man 
vom Qume-Drucker bis zum Epson 
alles anschlíeBen, was diese 
Schnittstelle aufweist. Der Spec- 
trum umgeht das Problém dadurch, 
daB er serienmáBig erst gar keine 
Móglichkeit zum DruckeranschluB 
bietet, Das geht wieder nur ( wie 
schon beim ZX81 gewohnt, iiber ei- 
nen Tannenbaum von Interfacemo- 
dulen. Beschránkt man sich aller- 
dings auf den kompatiblen ZX81- 
Met allp apier-Druck e r (mit den be- 
kannten Nachteilen — geringe Brei- 
te und teures Spezialpapier), gibts 
wenig Probléme, Trend: einmal 
Sinclair, immer Sinclair. Auch die 
Art und Weise wie die Daten vom 
Computer auf den Bildschirm kom- 
men ist »gewóhnlich«: Uber em im 





Commodore 64 


Spectrum 


Oric-1 


Prozessor: 


6510 


Z80 


6502 


Systemtakt: 




3,5 MHz 


1 MHz 


ROM: 


24 KByte 


16 KByte 


16 KByte 


RAM; 


64 KByte 


48 KByte 


64 KByte 


Tastatur: 


Normaltastatur 


Gummitasten 


C alculatoitasten 


Funktionstasten: 


4 (doppelt belegt) 




— 


Cursortaaten 


ja 


ja 


ja 


Vide oaus gang: 


HF-moduliert/FBAS 
mit Tonsignal 


HF-moduliert 


HF-moduliert 


KOb-r arbausgang: 


nein 


ne in 


ja 


Far be /Text 




ja 


)a 


Farbe/Grafik 


ja 


ja 


ja 


Farbtabelle: 


12 unterseheídbare 


8 Vordergnind/8 


8 Vordergrund/8 




Farben irn T%xť 


Hintergrundfarben 


Hintergru ndfarb e n 




und Grafikmodus 






Grafikauflósung: 


max. 330 hor,/ 


max. 256 hor./ 


max. 240 hor./ 




200 vertikál 


192 vertikál 


192 vertikál 


Ob jektdefini tion : 


ja (Sprit es bis zu 


Zeic hend e f initio- 


Zeic hende f initio- 




4 Farben) 


nen 8 Farben 


nen 8 Farben 


Tongenerator: 


ja (komplexe Klán- 

ge) 


Tongenexator 


Tongenerator 
(komplexe Klánge) 


Anschlufi fíir Kasset- 


ja (1 500 Baud) 


ja (1500 Baud) 


300/2400 Baud 


tenrecorder 








AnschluB fíir Hoppy- 


ja (max. 2) 


liber Systembus 


iiber Systembus 


Disk-Laufweik 








Systemerwe iterun- 
gen: 


ja (beschránkt) 


ja (beschránkt) 


ja (beschránkt) 


Angebot an 


beschránkt 


wenige 


wenige 


Interface -Karten zuř 








Systemerweiterung 








Sparmungsversor- 


extern (klassisch) 


extern (klassisch) 


extern (klassisch) 


gung: 








Centronics- 


ja 


nein 


ja 


Sehnittstelle: 








RS332C-Schnittstelle: 




neín 


nein 


Sonstige Schnitt- 


IEC-Bus 






stellen: 








Analoge ingang e : 


ja 


ne in 


nein 


CP/M-fáhig: 


ja (iiber Zusatzkar- 
ten) 


nicht bek. 


nein 


Preis: 


675 Mark 


548 Mark 


ca. 698 Mark 



* Beim Spectrum sind iiber spezielle Be f ehlssequ enzen sogenannte Macros abzurufen. So- 
mit sind alle Tasten auch Funktionstasten. 

Tabefle 2. Vergfeich der technischen Daten der Grund versíonen des Com- 
modore 64, Spectrum und Oric- 1 
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UHF-Bereich moduliertes Bildsi- 
gnal, das bekanntlich uber den An- 
tenneneingang eingespeist werden 
kann — eine Moglichkeit, die Sto- 
rungen Tur und Tor offnet. Anstándi- 
gerweise sollten die Heimcompu- 
ter-Herstelier zumindest — da fiir 
sehr, sehr wemg Geld moglich — 
noch em FBAS-oder RGB-Signal zur 
Verfiigung stellen r denn Fernseh- 
geráte, die im Monitomiodus be- 
trieben werden konnen, sind nicht 
so selten, wie dies die Hersteller 
von Heimcomputern anscheinend 
glauben. Der Commodore 64 weist 
denn auch einen FBAS-Monitor- 
Ausgang, der Oric sogar einen 
RGB-Farbausgang auf. 

Uber die Spannungsversorgung 
von Commodore 64, Spectrum und 
Oric-1 ist wenig m sagen. Sie fro- 
nen alle dem Pnnsip, daB das. was 
sperrig ist und auBerdem Warme- 
probleme aufwirft (zumindest wenn 
man statt eines Schaltnetzteiles die 
klassische Bauweise verwendet), 
nach aufien zu verbannen ist. Als 
Folge davon schleppt man halt 
beim Transport neben Bildsehírm 
(also Monitor oder Fernsehgerát), 
Kassettenrecorder oder Floppy- 
Disk-Laufwerk und dem Computer 
selbst noch eín zusátzliches »Teil- 
chen« mít sich herum. 

Wenn man auf der Suché nach 
weíteren Kriterien einen (lángeren) 
Blick auf die Firmware, also die im 
ROM des Homecomputers abge- 
speicherte Betriebssoftware wagt 
lassen sich eínige nennenswerte 
Unterschiede feststellen. Das be- 
txifft sowohl den Umfang des Basic- 
Befehlssatzes als auch das, was 
man mit den schonen Befehlen an- 
fangen kann. Es ist daher nahelie- 
gend r zunáchst die Befehlssátze 
der Basic-Interpreter einem forma- 
len Vergleich zu unterziehen. Man 
vergleiche hierzu die Ůbersichtsta- 
belle auf Seite 23. 

Auffállíg ist jedoch, daB der Stan- 
dard-Befehlsumfang beim Commo- 
dore 64 am kleinsten, beim Spec- 
trum am gróBten ist, ja bei diesem 
bereits einen betrachtlichen Um- 
fang erreicht. Fairerweise mufl da- 
zu gesagt werden, daB der Spec- 
trum-Befehlssatz einige Basioln- 
struktionen enthált, die fúr den Da- 
tenverkehr mit dem angektindigten 
Microdrive reserviert sind. Bleibt 
zu hoffen, daB diese Philosophie 
das heiB ersehnte Laufwerk nicht 
zu einem etwas schnelleren Kasset- 
tenrecorder abwertet, wie man das 
anderen Ortes schon einmal erlebt 
hat 



Bei der táglíchen Arbeít macht 
sich beim Commodore 64 in der Tat 
schnell bemerkbar, daB ohne zu- 
sátzliche Hilfsmittel, weí beispiels- 
weise Toolkits, manches Problém 
insbesondere bei der Implementie- 
rung von Grafik oder von Ge- 
ráuscheffekten eine hóchst muh- 
same Angelegenheit wírd. 

Spectrum und Oric-1 zeichnen 
sich im Gegensatz zum Commodo- 
re 64 dadurch aus, daB man eben 
dieses Basic durch Erweiterung mit 
systemspezifischen Befehlen an ei- 
ne veránderte Hardwarekonzep- 
tion angepaBt hat, Das betnfft vor- 
nehmlich den von jungen Káufern 
mit recht favorisierten Bereich der 
hochauflosenden grafischen Dar- 
stellungen, deren Programmierung 
auf dem Commodore 64 frustrie- 
rend, auf den beiden anderen Sy- 
stemen jedoch eine reine Freude 
ist. Hier libertrifft der Spectrum 
zweifelsohne noch leicht den Gric- 
1 , wenn auch das eine oder andere 
nur vordergriindig gesehen besser 
ist. Das betrifft beispielsweise die 
Darstellung von Farben in der 
hochauflosenden Grafik. Hier wird 
man beim Spectrum und beim 
Oric-1 in dem Glauben gelassen, 
daB die zur Verfiigung stehende 
Farbpalette uneingeschrankt ein- 
setzbai sei. Bei genauem Hinsehen 
stellt sich jedoch heraus, daB die 
Vi de oprozessore n da etwas Ent- 
haltsamkeit iiben, denn die Farben 
sind beim Spectrum wie beim Oric 
innerhalb einer Rasterzeile nur in 
Textzeíchenabstand veranderbar. 
Das sind beim Oric 40, beim Spec- 
trum sogar nur 32 frei defmierbare 
Segmente, Der Spectrum front die- 
ser Philosophie auch noch in verti- 
kaler Richtung, wahrend der Oric 
hier ohne Probléme bis zu 192 ver- 
schie d e nf a r b ige Punkte unterein- 
andersetzen karm. Der Commodo- 
re 64 ist da besser dran, aber lei- 
der kann man es bei íhm schwer 
programmieren. Das Ganze tut na- 
tiirlich der Tatsache keinen Ab- 
bruch, daB Profis oder diejenigen, 
die sich eingehend mit dem Com- 
modore 64 bescháftigen sehr wohl 
in der Lage sind, exzellente farbi- 
ge ( hochaufLosende Grafiken zu er- 
zeugen, was die vielen farbenfro- 
hen Spiele auf dem Mark bewei- 
sen. 

Was die Anzahl von Spielen an- 
geht, beginnt der Spectrum, den 
Commodore 64 langsam aber si- 
cher zu iiberholen. Noch ist nicht al- 
les bei uns erháltlich, was in GroB- 
britannien den Markt bereichert. 



Beim Oric-1 sieht es da mangels ei- 
nes durchsetzungsfáhigen Marke- 
tings noch etwas unerfreulicher 
aus. Ein Blick nach England reicht 
aber auch hier, um die Zukunft in 
einem rosigeren Licht erscheinen 
m lassen. Immerhin sind dort seit 
Jahresbeginn von dem hierzulande 
immer noch recht unbekannten 
0ric4 uber 80000 Stiick verkauft 
worden, 

Jeder der drei Computer 
hat seine spezifischen Vorzůge 

Den spiele risch veranlagten 
Menschen wird auch interessieren, 
wie es mit den musikalischen Fá- 
higkeiten der Systéme bestellt ist, 
Tóne von sich geben kónnen sie al- 
le drei, Am besten ausgestattet ist 
hier ohne jeden Zweifel der Oric-1, 
der seine Fáhigkeiten dank einer 
exzellenten Unterstutzung einfach 
zu verstehender Basic-Anweisun- 
gen auch voli entfalten kann. Das 
muň man einfach einmal gehórt ha- 
ben, um es glauben zu konnen. 

ErfahrungsgemáB kann man nun 
aber mit einem noch so komforta- 
blen Befehlssatz eines Computers 
wenig anfangen, wenn die System- 
und Softwaredokumentation zu 
wiinschen úbrig láfit, Sie ist beim 
Spectrum hervorragend J beim Oric 
gut und beim Commodore 64 leid- 
lich. Das heiflt, beim letztgenannten 
solíte man sich sof ort em vernůnňi- 
ges Buch dazu kaufen, um zu ler- 
nen, wo es lang geht. Wenn es eine 
Firma verstanden hat ( in ihrer Do- 
kumentation nicht zu sagen, was 
das System wirklich kann f dann ist 
es zweifelsohne Commodore, Im- 
merhin wird das Handbuch in 
Deutsch geliefert. Der Ubersetzer 
— wohl kein EDV-Fachmann — 
ftihrt in diesem Handbuch aller- 
dings einige Begriffe ein ( die man 
am besten sofort wíeder vergiBt, 
Auch der Oric-1 -Hersteller er- 
weckt in seinem (in Englisch) mitge- 
lieferten Handbuch den Eindruck, 
als solle man nicht alles erfahren, 
was das System zu leisten imstande 
ist. Schade drum. 

Wem nun immer noch nicht kla- 
rer ist, welcher Heimcomputer fiir 
einen der Richtige sein kónnte, 
dem bleibt letztlich doch nur der 
Preis. Betrug hier die Differenz zwi- 
schen dem Oric-1 bezíehungsweise 
dem Spectrum einerseíts und dem 
Commodore 64 andererseits vor 
wenigen Monaten noch mehr als 
600 Mark, kann der potentielle Káu- 
fer nunmehr nur etwa 1 50 Mark Dif- 
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ferenz als Entscheidungskriterium 
in seine Úberlegungen eingehen 
lassen, wenn man einmal von den 
gunstigsten Angeboten ausgeht. Ei- 
ne Preisdifferenz, die fůr manch ei- 
nen noch einen brauchbaren Kas- 
settenrecorder zusátzlich bedeutet 
tmd daher kaufentscheidend sem 
kann F die fur manchen anderen 
aber zu klem ist f um relevant er- 
scheinen zu konnen. 

Welches der běste dieser drei 
Computer ist, kann man nicht ob- 
jektív sagen — denn fíix jeden An- 
wender kann eín anderer Compu- 
ter der běste sein. Hier seien aber 
noch emige Punkte hervorgeho- 
ben P die die Entscheidung im Ein- 
zelfall erleichtern konnen: 

Commodore 64: wird immer noch 
billiger — im Handel ist er zu Betrá- 
gen bis 250 Mark unter Listenpreis 
(899 Mark) zu haben. Drucker und 
Floppy-Disk-Laufwerk sind liefer- 
bar und relativ preiswert. Mit den 
verkauften Stiickzahlen (derzeit ist 
das Verháltnis schon etwa 2: 1) hat 
er seinen kleineren Brudei VC 20 
bereits deutlich úberholt, Motto: 
Lieber einen 64 auf Raten als emen 



Bestimmte Eigenheiten kann der 
zukunftige Anwender schon beim 
Kauf erkennen und beurteilen, 
wenn er síeh liber seine eigenen 
Ansprůche im klaren ist. Dazu ge- 
hort in erster Linie die Tastatur des 
Computers. Sie kann sehr unter- 
schiedlich in der Konstruktion und 




VC 20 und Erweiterungen nach und 
nach kaufen. Der Absatzerfolg ra 
Verbindung mit der heute — be- 
díngten — Kompatibilitát zu VC 20 
und dem (alten) cbm 3000 dúrfte 
kurzfristig fíir em reichliches Hard- 
und Software-Angebot (einschlieB- 
lich Literatur) auch von seíten unab- 
hangiger Hersteller sorgen. Auf- 
grund seíner »Verwandtschaft« mit 
bereits bekannten Rechnern diirf- 
ten Probléme, die sich aus dem 
Fehlen spezieller Programrnierhil- 
fen und guter, detaillierter Doku- 
mentation ergeben, bale} von den 
»Freaks« behoben sein. Auch fíir 
»ernsthafte« Anwendungen íiber 
den řemen Heimcomputer-Bereich 
hinaus einsetzbar. Hat beim Ver- 
gleich der technischen Daten einen 
kleinen Vorsprung, 

Orle 1: Im Listenpreis medriger 
als der 64, bei dem im Handel tat- 
sáchlich zu zahlenden Preis in etwa 
gleichauf, Hauptvorteií; es lassen 
sich bereits in der Grundausstat- 
tung handelsubliche Drucker mit 

Centronics-Parallel-Schnittstelle 
anschlieBen. Ein »rundes«, in Basic 
gut zu programmierendes System, 



Belegung sein. Bei unseren drei 
Vergieichsinodelien — Commodo- 
re 64, Oric-1 und Spectrum — ha- 
ben wir typische Vertreter der zur 
Zeit gángigsten Tastaturformen bei 
Heimcomputern vor uns, 

Die Tastatur des Commodore 64 
áhnelt schon auBerlich sehr stark 
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bei dem iiber Ausbaumóglichkei- 
ten sowie das Hard- und Software- 
angebot unabhángiger Anbieter 
bislang allerdíngs erst Veimutun- 
gen moglich sind, Keine Kompatibi- 
litát zu »Familienmitgliedern«, 

ZX Spectrum: Der billigste der 
drei; der Preis dúrfte zunáchst rela- 
tiv konstant bleiben. Als Drucker 
gibt es bislang den bekannten ZX- 
81 -Drucker. Das System wird deut- 
lich interessanter, wenn das Inter- 
face 1 (mit RS232-Schnittstelle) und 
der Microdrive zu haben sind — 
was in Deutschland Mitte 84 der 
Fall sein solL Nicht kompatíbel zum 
ZX 81: die Gummitastatur ist wenig 
befriedígend. Ausbau etwas einfa- 
cher als beim ZX81 — wenn alle 
wichtigen Teile lieferbar sind und 
man sich auf díe (wenigen) Sinclair- 
Produkte beschránkt. Es gibt viel 
Software und auch einiges an Zube- 
hór und Erweiterungen — aller- 
díngs in erster Linie m England, wo 
nach Angabe der Firma bislang 
600000 Spectrum verkauft wurden. 

(Dr. N. Hesselmann) 



der einer Schreibmaschine. Sie hat 
die gleiche GroBe und mechani- 
sche Einzeltasten. Die Belegung ist 
allerdíngs in mehrerlei Hinsicht 
nicht mit der Schreibmaschinen- 
norm identisch,. Zum emen weist sie 
erheblich mehr Zeichen auf, zum 
anderen sind bei den Buchstaben 
die Zeichen Z und Y miteinander 
vertauscht. Diese Eigenheit ist ubri- 
gens bei allen Heimcomputern vor- 
handen, da die sogenannte QWER- 
TY-Belegung der amerikaníschen 
Tastaturnorm entspricht. An diese 
Anordnung kann man sich aber so 
sehr gewóhnen, daB man schon 
nach kurze r Zeit auf einer deut- 
schen Schreibmaschine zu suchen 
beginnt. Auf einer Tastatur, wie der 
des Commodore, kann man auch 
lángere Texte schreiben, Fehlende 
Umlaute — und das gilt auch fůr die 
beiden anderen hier besproche- 
nen Computer — konnen per Soft- 
ware hinzugefugt werden. Fúr eine 
Dauerbelastung (zum Beispiel in mí- 
nem Schreibbiiro) ist jedoch keine 
der Tastaturen von Heimcompu- 
tern ausgelegt. 

Beim 0ric4 haben wir dagegen 
schon emen ganz anderen Tastatur- 
typ vorliegen. Zwar sind die Ab- 
stánde der Tasten genauso groB, 
aber die Tastenmechanik basiert 
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han* 



Die Quaiitát von Heimcomputern besitzt ge- 
nau genommen zwei recht unterschiedliche 
Aspekte: Softwarequa/itát und Hardware- 
qualitát. Wáhrend eine schiechte Quaiitát 
der Software meist schon nach wenigen Mi 
nuten Bescháftigung mit dem Computer of- 
fensichtfích wird, dauert es einige Zeit, bis 
man Mángei bei der Hardware merkt. 



Vergleichstest 




Gummitastatur des Spectrum von innen 





Hochfre- 

quenz-Mo- 

dul&tor 

{normaler- 

weise ab- 

gedeckt) 

Quarz fur 

Taktfre- 

qnenz 



Quarz far 

Farbtulfs- 
trágei 



Ernste Her 
fur Takt- 
frequenz 

Einsteller 
fíir Farb- 
hilfstráger 

Einsteller 
fíir Rot/Y- 
SignaJ 

Einsteller 
fíir Blau/Y- 
Signal 

Video- 
Chip 



Oríc-1: Tastaturpla fine, Gummimatte und 
Hartpfas tik tas ten 



Der Biídteií des Spectrum gestattet sine Reihe von Einsteffungen 
der BUdqualitát 



auf anderen KonsTruktionsprinzi- 
pien, Unter kleinen Plastikkappen 
liegt eine Weichgummimatte mit 
eingebetteten Kontaktplattchen aus 
einer kohleáhnlichen Substanz, 
Driickt man eine der Tasten, dann 
prefít die Kunststoffkappe das dar- 
unte r liege n de K ontaktp l áttc hen 
aus der Weichgummimatte heraus 
auf vier kleeblattfórmige, vergol- 
dete Kontakte der Tastaturplatine, 
Diese Konstruktion ist fíir lange Zeit 
relativ funktionssicher. Zwei Mog- 
lichkeiten zuř Stórung gibt es aber 
dennoch: Ein zu harter Anschlag 
kann das Kontaktplattchen zertriim- 
mern und die Weichgummimatte 
kann mit der Zeit ihre Elastizitát 
verlieren, so daB die Plattchen 
nicht mehr zuverlássig abheben, Es 
hat iibrígens seinen guten Grund, 
warum keine Metal lpi áttc hen, son- 
dern solche aus weichem Materiál 
verwendet werden. Auf diese Wei- 
se ist die Gefahr des Kontaktprel- 
lens víel geringer. Tref fen zwei Me- 
tallkontakte námlich aufeinander, 
bleibt es nicht bei einem einmali- 
gen Zusammentreffen der Oberflá- 
chen. Durch die Elastizitát der Me- 
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talie federn dann leider die Kontak- 
te und beríihren sich m winzigen 
Zeitabstánden mehrmals, bevor 
der endgíiltige Kontakt hergestellt 
ist, Fúr die elektronische Schaltung 
des Computers sieht das dann so 
aus, als wiirde jemand die Taste 
mehrmals betátigen, Das Ergebnis 
ist eine Kette von gleichen Zeichen, 
obwohl nur einmal die entspre- 
chende Taste gedriickt wurde. Be- 
sonders bei der Eingabe von Tex- 
ten oder Zahlen kann ein solcher 
Fehler sich sehr nachteilig auswir- 
ken, Es gibt mehrere Wege, diesen 
Effekt auszuschalten. Der sauber- 
ste ist die elektronische Entprel- 
lung mit Flipílops oder áhnlichen 
Schaltungen. Fíir Heimcomputer 
scheint den Herstellern dieser 
Weg aber zu kostenaufwendig zu 
sein. Eine weitere Moglichkeit ist 
die Entprellung per Software, zum 
Beispiel durch Vergleich der auf- 
emanderfolgenden ASCII-Codes 
und Warteschleifen bei gleichen 
Codes, Die dritte Moglichkeit ist 
die mechanische Entprellung, bei 
der es wiederum mehrere Versio- 
nen gibt, Eine ist die Verwendung 



weicher nichtelastischer Kcr.takt- 
materialien, wie beim Oriol. Si- 
cher M, daB eine Tastatur wie die- 
se nicht zum Erfassen grofier Men- 
gen von Text oder anderen Daten 
geeignet ist. 

Noch schlechter ist die Konstruk- 
tion der Tasten des Spectrum. 
Schon die Tasten selber sínd Be- 
standteil der Weichgummimatte, 
Der eigentliche Tastenkontakt wird 
durch eine Sandwich-Konstruktion 
bewerkstelligt, bei der drei Folien- 
schichten iibereinander liegen. Die 
mittlere Schicht besitzt an den Kon- 
taktstellen Locher, die obere und 
die untere haben jeweils eine auf- 
gedampfte Metallschicht. Im Ruhe- 
zustand hált die durchlócherte 
Schicht die Kontaktfláchen auf Ab- 
stand. Wird eine Taste gedriickt, 
beríihren sich die obere und un- 
tere Fláche und stellen so den Kon- 
takt her. Diese Konstruktion hat 
gleích drei Schwachstellen. Am 
schnellsten durřten sich Probléme 
durch chemische Veránderungen 
der Kontaktoberflachen ergeben. 
Nahezu jedeš Metali, mit Ausnah- 
me von einigen Edelmetallen, bil- 
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Vergleichstest 
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Buchsen-Beschaltung des Commodore 64, Rúckseite 



QueDei Handbuch 
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det im Laufe der Zeít durch Einwir- 
kungen der Luft schlecht leitende 
Oberfláchen. AuBerdem sind die 
Metallschichten beí der Spectrum- 
Tastatur so dítan, daB auch mecha- 
nisch schnell Abníiizungserschei- 
nungen auftreten konnen, Hinzu 
kommt, daB die Oberfláche der 
Spectrum-Tasten beschriftet ist, ob- 
wohl sie dafíir vom Materiál her 
denkbar ungeeignet scheint Vor- 
rangig von Interesse sind die se De- 
tails allerdings nur fíir den, der sei- 
nen Computer zum Beispiel fiir 
Textverarbeitung verwenden will, 
wenngleich auch fíir weniger »ta- 
steruntensive* Anwendungen eine 
gute Tastatur sehr angeriehm ist, 
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Vergleichstest 



Sehr wíchtig fúr die spátere An- 
wendung ist ciie Frage, was man an 
den Computer alles anschlieBen 
kanit, An praktisch jedem Heím- 
computer befmdet sich zum Bei- 
spiel ein Ausgang fíir den AnschluB 
eines Fernsehgerátes, Dazu wer- 
den normalerweise Cínchbuchsen 
verwendet. Dieser AnschluB wirft 
somit keine Probléme auf, Der 
Oric-1 und der Commodore 64 bie- 
ten auBerdem noch díe Móglich- 
keit zum AnschluB eines Monitor s. 
Beide besítzen dafíir eine Spolige 
DIN-Buchse f aber leider mít voli- 
kommen verschiedener Beschal- 
tung. An den Oric-1 kann nur ein 
Farbmonitor mit RGB-Eingang an- 
geschlossen werdea Unter einem 
RGB-Signal versteht man ein An- 
steuersignal, bei dem die dreí Far- 
ben Rot r Griin und Blau voneinan- 
der getrennt an den Monitor uber- 
tragen werden. Der Commodore 
64 hingegen liefert an seinem Moni- 
torausgang ein FBAS-Signal. Hier- 
bei handelt es sich um das gleiche 
Gmndsignal, das auch ein norma- 
les Fernsehgerát verarbeitet, aller- 
dings ohne den Hochfrequenzan- 
teil. Beide Signalformen haben Vor- 
und Nachteile. Monitore mit RGB- 
Eingang sind im Bereich der preis- 
werten Gerate selten zu bekom- 
men. Der Grund ist einfach, Prinzi- 
piell liefert die RGB-Ansteuerung 
ein besseres Bild als díe Ansteue- 
rung uber ein FBAS-Signal, Dies 
kommt jedoch nur zum Tragen, 
wenn auch die anderen Komponen- 
ten im Monitor fíir eine solche Qua- 
litát ausgelegt sind. Das schwách- 
ste Glied ist dabeí meist die Bild- 
róhre, Eine gute Qualitat hat aber 
ihren Preis. Fíir FBAS-Ansteuerung 
gibt es hingegen schon recht preis- 
werte Modelle. Gegeníiber einem 
normalen Farbfernseher ist die 
Bildwiedergabe beachtlich besser. 
Eine Reihe von Farbfernsehgerá- 
ten bieten ubrigens zusátzlich einen 
sole hen FBAS-Euigang an, Tech- 
nisch ist damit praktisch kein Mehr- 
aufwand verbunden, AuBerdem 
kann man mit diesem FBAS-Signal 
ohne Schwierigkeiten einen der 
sehr preiswerten SchwarzweiS-Mo- 
mtore fíir BAS-Signale betreiben. 
Die Auswahl ist also fíir schmale 
Geldborsen unvergleichlich hdher, 

Einen separaten Ausgang fíir den 
Ton besitzen alle drei Computer, 
wenn auch mit einer jeweils ande- 
ren Buchse, Der Pegel des Tonsi- 
gnals ist immerhin in allen Fallen so 
hoch, daS externě Verstárker ohne 

Fortsnfzung nuf Sfíite 18 




innenieben des Commodore 64 ffínke Há/fte: CPU und RAMs) 




Innenieben des Oric- 1 (im Originál etwa halb so gro& wie der Commodore) 




innenieben des Spectrum, 48 KByte- Verslon funtere Chip-Reihe: RAMs) 
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Dos Intellivision System. Eine 




Das Intellivision System. Ein gro6- 
arlíges Program m elektronischer 
Bausteine, mit dem Kinder, [a, die 
ganze Fa mílie, spielend irs 
Computer-Zeitalterhineinwachsen. 
Wenn schon videospieten, dann 
richfig: Mit 16 Bit Grundbausteln 

fst das Síeuerpult 
i mít 16 Bit-Mikro- 
prozessor. 
Gegenuber den 
anderen Video- 
spíelen rnít maxi- 
mo! 8 Bit ist das 




eine 256mal hóhere Rechner- 
leistung. Sie kónnen sich aus- 
rechnen, was das fur den 
Spielspaft bedeutet: Fur die 
Rasanz der Bewegungen, 
die Lebensechtheit der Figu- 
ren ř die Raffinesse der 
Sptelablaufe. Speziell fúr die 
16 Ěit-Klasse; ein einzigortiges 
Spieh-Progromm. Der Rechner 
machťs móglich; Intellivision 
Spíeler mussen sich nícht auf 
einfache SchieĎspiele u.a 
beschránken* Sie erwarten 3-D- 





Effekte, unwahr- 
scheinlich steiger- 
bare Schwierig- 
keitsgrade, 
Sportspiele von 
einer Realisti k, 
mit der die alten 

w Stríchmannchen" in den 
Schatten gestellt werden. Und 
mit dem SpracivSynthesizer 
Intel livoice haben jetzt auch 
sprechende Videospiele 
Deutschland-Premiere. 



Ji a 





AndreBetz.de 16 




* * : : . , *: : * * * % * • *. . V".. » . 

* «l * A % % * * * * % * * * % * * « % 



i: * * ■ >!'■:•*;,,.■.*;.■■•% ■ * 

-*■ % % :* '■■ *;, :■:.«.:: * ; « 

m m 

% ■ * * * 

*i 

% V * ■ * % m m * . »,:.* * * % * « * fc 

* % » % % » , ft- « * 

ft * S * %: * * « * * % ft « *, * . ft % % % * * ' * 

* % ■% . %■ * * %,% * « * * * * * % » ♦ : * • » 




* '* * '<* w ft 
* *. * * % » * 

* * li: 4 % % * * % 




* ■■*■, . :ft. ft. ' ftV * ft « « ; * • ' 

% . * .» %; * « ft , ft. ■ * * 

* : % * * * * ft ft * ft ' « * ft ' 

% : ft. * ' % ft' » ft ft' * . ft ft ft « 



% » ft. % 

• % m ft * 



























« 




• 






% 4 




































É 




* 






: í % 


%• 


























*• 
















* 










* 




* ' 








* 




» 




• 
































ti 














• 




* 








* 




* 






































st 








o. 




'# 




* 


,' % 


« 






« 






* 














































* 


























% 










% 










■ " '% 






* 




% 
















% 




i 








• 






i 






* 










* 








•í 




* 


















* 






» 




* 


ti 








* 








'4 








* 




* 






.% % 




















* 




* 




% 




* 




i 




* 




* 


* 




* 












4 




























* 




i. 


* « 




* 




» 








i » * ^ . i 



^1 ^ * 

: % % % » 

« is « « 

: H 1$ * í 



% * % % % % 
i * ft * « % % 

H « * * a % 

t * * % lk % * 

« * * * m * ; 
y % i» m m n % 

* % %%. tkjk ' 

\ % % % % % % 





% *. * %- .^iřjOi 

m m m ■m J j*M.-mjm 

m mmm • * • 

m mm m m mm 

i • » m m 

* % m * & m m ■ 
m m m m. m m m 

% m. M m m m m ■ 
■ m m m- m m m m 

a * « • .#: 

* < n 

»■ . #. ;* ?s * 



-I 




fQ 



m mm 



V';-.- 'ÍJ.V 



Der Compuíer-Ac/apřer 




» » * * 

• *: ' -v #■• 





Der Sprach*Syr\thesizer /nřeř/fVo/ce 



Investítion in SpaB und Zukunft 




Und nun spie- 
lend zum 
Computer. Mit 

einem Computer 
umgehen zu 
kónnen wird in 
Zukunft so wich- 



tig sein wle heute Lesen und 
Schreiben. Mit Intel livís ion kein 
Problém: Co ni p jter-Ado pter 
undTastotur an das Steuer- 
pult anschliefien - schon ist 
der Heim-Computer startbereít 
Mít tollen Cassetten lernt jeder 




dann spielend eínfach, wie man damit 
umgeht. Noturlich in Basic, der Computer- 
Sprache Nr, 1. Wenn Sie also mit dem 
Gedanken an ein Videospíel spielen, den- 
ken Sie auch eín wenig an dle Zukunft. 
Was in Intel lívísion noch an Móglíchkeiten 
steckt (z.B, musizieren lernenl sehen Sie 
oben bzw. bei Ihrem Hándler. 



[~~Ab die Post zu Mattel Electronics , 1 
Postfach 76076% 2000 Hamburg 76. 



Wir schicken Ihne gerne alles uber das 
I nteí li vision System. Plus einen 16 Bit 
starken Aufkleber. | 



MflTTfL £L£CTBDniC5* 
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Dos System mit Zukunft 
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Vergleichstest 



1 2 3 4 5 
O O O O O 



O O 
6 7 



O O 

8 9 




Controll- 
ports 



Controt Port 1 



Ein-/ Strom- 
Aus- Versorgung 
schaíter 



Pin 


Signál 


Bem. 


1 


JOYAO 




2 


JOYA1 




3 


JOYA2 




4 


JOYA3 




5 


POT AY" 




6 


BUTTON A/LP* 




7 


+ 5V 


MAX. lOOmA 


8 


GND 




9 


POTAX" 




Control Port 2 


Pin 


Signál 


Bern. 


1 


JOYBO 




2 


JOYB1 




! 3 


JOYB2 




4 


JOYB3 




5 i 


POT BY" 




6 


BUTTON B 




7 


+ 5V 


MAX. íOOmA 


8 


GND 




9 


POT BX" 





') Button - Feuerknopf am Joystick 
LP - Light pen 

*} POT = Paddle Potentiomeier 



Buchsen-Beschaltung des Commodore 64, rechte Seite 



QueHe: Hanďbugh 



Vorverstárkung angesteuerí wer- 
den konneru Die Zuordnung zu den 
Buchsen ist den gezeígten Abbil- 
dungen zu entnehmen. 

Ebenfalls alle drei Geráte běsit- 
zen sogenannte Ports. Dabei han- 



delt es sich um Steckerleisten, uber 
die der Anwender Zugang zu den 
Steuerleitungen des Prozessors im 
Inneren des Computers hat. Beson- 
ders wichtíg sind diese Ports f wenn 
Geráte mit direktem Zugnff ange- 





AnschluB 



RGB- 
Monitor 



Kassetten- 
recorder, 
Audio- 
Au&gang 




Drucker 



Bus- 

Erwei- 
terung 



Strom- 
versorgung 



BUS EXP AN SIÓN PR1NTER 



MAP 


l 


2 


RGMDlS 


STB 


i 


2 


GND 


R.G.B. 


CAS S ETT E / SO UNQ 


m 


3 


4 


RESET 


DO 


3 


4 


GND 


1 — RED 


l TapeOut 


l/O 


5 


6 


l/O Control 


Dl 


5 




GND 


2 — GREEN 


2 GND 


R/W 


7 


8 


IRQ 


D2 


7 


& 


GND 


3 - BLUE 


3 Tape In 


m 


9 


10 


D0 


D3 


9 


16 


GND 


4 — SVNC 


4 Sound Sín 


A3 


JJ 


12 


Dl 


D4 


11 


12 


GND 


5 — GND 


5 So Lind 


A0 


lí 


14 


D6 


Dí 


13 


14 


GND 




6 Relay Coniaci 


AI 


15 


16 


D3 


D6 


15 


16 


GND 




7 Relay Contact 


A2 


17 


18 


D4 


D7 


17 


18 


GND 






D5 


19 


20 


A4 


ACK 


19 


20 


GND 






Aj 


2L 


22 


D7 














Aé 


23 


24 


A15 














A7 


25 


26 


AI4 














A6 


27 


28 


AL3 














A9 


29 


30 


A12 














AI0 

+ 5V 


31 
33 


32 
34 


A13 
GND 


Buchsen-Bescha/tung beim One- í 


Quelle: Haxidbuch 



Forfsetzung von Seiíe 13 



schlossen werden sollen, Die Bele- 
gungen díeser Anschliisse sind 
ebenfalls in den AbbOdungen zu 
sehen. Nur der Oric-1 besitzt eine 
echte Buchse ftir diesen Zweck, 
Die Ports sowohl des Spectrums 
wie auch des Commodore 64 sind 
Bestandteil der Platině und nur von 
geringer Stabilita! Sobald an diese 
Ports etwas schwerere Stecker 
oder gar ganze Geráte direkt ange- 
schlossen werden, entstehen an 
den Platinen Verspannungen, die 
unter Umstánden L ótst e llendef ekte 
in anderen Teilen der Computer 
hervorrufen konnen. 

Zum AnschluB von Kassettenre- 
cordern besitzen ebenfalls alle drei 
Computer eine Buchse, Im Oric-1 
ist hierfiir eine 7polige DIN-Buchse 
eingebaut. Besonders eínfach ge- 
staltet sich der AnschluB am Spec- 
trum, Wie in den meisten billigen 
Recordern auch sind bei ihm zwei 
3,5-mm-Klinkenstecker mit den Be- 
zeichnungen MIC und REC einge- 
baut. Mit dem erfreulicherweíse 
mitgelieferten Kabel míissen nur 
noch die gleichlautenden Buchsen 
verbímden werden. Fíir Recorder 
mit DIN-Buchse gibt es genormte 
Kabeladapter in jedem Kaufhaus. 
Im Gegensatz zum Oric-1 besítzt 
der Spectrum aber keinen Aus- 
gang zuř Motorsteuerung des Re- 
corders, so daS dieser zum Beíspiel 
nicht automatisch abgeschaltet 
wird f wenn ein Programm geladen 
ist- Der Commodore 64 hat leider 
einen ganz speziellen AnschluB fúr 
einen eigenen Recorder, Mithm 
kommt diese Losung den Anwen- 
der am teuersten. 

Wichtig sind noch die AnschluB- 
moglichkeiten fíir Drucker und Dis- 
kettengeráte. Der Commodore hat 
fíir beide Zwecke eine serielle 
Schnittstelle, die jedoch leider 
meht kompatibel zur weitverbreite- 
ten V,24-Schnittstelle ist. Der Oric-1 
hat eine 8-Bit-Parallelschnittstelle 
(Centronics-kompatibel). Ein Dis- 
kettengerát wird liber den System- 
bus angeschlossen. Beim Spectrum 
mulS fíir diese Zwecke erst ein Zu- 
satz an den Port gesteckt werden, 
der dann unter anderem eine V.24- 
Schnittstelle enthalten soli 

Zu den genannten Anschliisse n 
gesellen sich beim Commodore 64 
noch zwei Qpolige Buchsen fíir Joy- 
sticks, Paddles oder Lichtgriffel. 
Dies ist immerhin eine nette Zuga- 
be ( die den beiden anderen fehlt. 

Als Ergánzung wáre noch etwas 
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Vergleichstest 




Einschub řiir 
ROM-Kašset- 

Hochfre- 
quena- 
Modulator 
(von alleti 
dře i Geráten 
die aufwen- 
dígste Kon- 
struktion) 



Audio-Chip 
(Sounderzeu- 

gung) 



Video-Chípa 



Quaiz fiir 

Taktgenera- 

tor 




Hochfre- 

quenz- 

Modulátor 

(normaler- 

weise ab- 

gedeckt) 



EinsteUer fiir 
Mosualtions- 
tiefe des 
Bildsigrtais 

Quarz fur 
FarbMIfs- 
trager 



Einsteller fiir 
Taktfrequenz 

Quarz fiir 
Taktfrequenz 



Bttdteii des Commodore 64 



Biídteií des Oríc- 1 



zu den Netzteilen, die beí allen 
dreien extern anzuschlieBen smd, 
zu bemerken. Grundsátzlich ist bei 
den drei Computern eine Netztren- 
nung vorhanden, so daB keine ge- 
fáhrlichen Spannungen am Compu- 
ter auftreten konnen, Die Netzteile 
vom Spectrum und vom Oric-1 sind 
im Steckergeháuse integriert, mít 
dem Nachteil, daB bei Mehrfach- 
steckdosen andere Steckplatze 
blockiert werden. Einzig das Ge- 
háuse des Gommodore-Netzteils ist 
vom Stecker abgesetzt. Ůberhaupt 
ist dieses das solideste der Grup- 
pe P mit von aufien zuganglicher Sí- 
cherung. Andererseits liefert es 
zwei getrennte Spannungen, 9 V 
Wechselstrom und 5 V Gleich- 
strom, so daB wenig Moglíchkeit 
besteht, bei einem Defekt auf An- 
hieb emen Ersatz zu fínden, Die 
Netzteile der beiden anderen 
Rechner liefern jeweíls 9 V Gleich- 
strom. Aber Vor šicht, obgleich beí- 
de denselben Koaxialstecker mit 
zwei Polen besitzen, schaffen es die 
HersteUer, diese Stecker verschie- 
den zu beschalten. Beim Oric-1 
liegt der Minuspol auBen an ř beim 
Spectrum innen, 



scíiadet es ubrigens nichts, wenn 
die Netzteile nach dem Ausschal- 
ten der Rechner in der Steckdose 
verbleiben. Eine geringe Wár- 
meentwicklung ist normál. Der im 
Transformátor fliefiende Reststrom 
hat keine Bedeutung. Soli anstelle 
des Originalnetzteiles ein anderes 
angeschlossen werden, ist unbe- 
dingt auf ausreíchende Leistung zu 



achten. Heimcomputer ziehen ei- 
nen ganz betráchtlichen Strom, 
Kleine Taschenrechnernetzteile, 
wie sie zum Teil in den Kaufháusern 
zu Ramschpreisen angeboten wer- 
den, sind absolut ungeeignet. No- 
tieren Sie sich am besten vorher 
die Werte des Griginalteils, da die 
Handbiicher dariíber keinen Auf- 
schluB geben. 



A1SA13 D7 



<MT HALT "OflO WAJT -\2V RFSH 

$101 DO 01 D2 D6 06 03 04 MM! MREO RDWR-5V +T7V Ml AS Alt 



AHA12 5V 9VSLOT0V 0V CK AO AI A2 AJ OV Y 

IOROGE VIDEO 



U RESETA7 A6 A5 A4 BUSACK Alt 
BUSRO fiOMCS A9 



Bus-Erweít&rung beim Spectrum 




Strom- 
versorgung 



Bus- 

Erweiterung 



gang 

Kassetten- 
recorder 



TV- 

AnschluB 



Bei or dnungsge m á8 e r Funktion Buchsen-Beschaltung beim Spectrum 



Qualle: Handbuch 
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Vergleichstest 



Begeben wir uns in das Innere 
der drei Computer. Um ihnen einen 
eigenen Blick unter die Haube zu 
ersparen, damit durch das Auf- 
schrauben des Geháuses Ihre Ga- 
rantíe nicht erlischt, zeigen wir Ih- 
nen jedeš der drei Geráte irn Bild. 

Am groBziigigsten aufgebaut er- 
scheint der Commodore 64, Da auf- 
grund semer gróBeren Tastatur so- 
wíeso mehr Platz zur Verfůgung 
steht f Ist die Platině n optim ie run g 
nicht unbedingt der letzte Stand 
der Technik; ohne Nachteile fůr 
den Anwender allerdings, Im Ge- 
genteil, diese gewisse GroSzíigig- 
keit kommt eigenen internen Er- 
weiterungen entgegen. AuffáUige 
Besonderheiten sind einmal die 
grofie, rundum gefíihrte Alufolien- 
abdeckung und zwei gekapselte 
Module, Die Aluminiumfolie hat die 
sehr lóbliche Funktion, diverse 
Storstrahlungen, die von den Da- 
tensignalen und Frequenzgenera- 
toren im Inneren des Computers 
erzeugt werden, abzuschirmen. Sie 
solíte unter keinen Umstánden ent- 
fernt werden, zudem sie nicht nur 
nach auBen abschirmt, sondern 
auch den Commodore 64 vor Stór- 
emflíissen nach innen bewahren 
hilft , Sowohl der Spectrurn als auch 
der Oric-1 besitzen solche Abschir- 
mungen leider nicht. Funkamateu- 
re kónnen in der Regel ein Lied von 
den daraus resultierenden Nachtei- 
len singen, Die Metallabschirmun- 
gerj der beiden Module haben 
ůbrigens den gleichen Zweck. Sie 
umhiillen besonders stark strahten- 
de Baugruppen, den Hochfre- 
quenzmodulator und den Bildgene- 
rator. AuBerdem schútzen sie die 
Schwingkreise im Inneren vor ka- 
pazitiven Veránderungen und sta- 
bilisieren damit die erzeugte Fre- 
quenz. Im Modulátor wird das Bild- 
signal mit einer Hochfrequenz so 
gemischt, daB ein áhnliches Signál 
entsteht, wie Fernsehsender es lie- 
fern. Eigentlich geht man damit ei- 
nen Umweg, Im angeschlossenen 
Fernsehgerát wiid dem Fernseh- 
signal diese Hochfrequenz námlich 
sofort wieder entzogen. Der Grund 
liegt nur darin, daB viele Fernseh- 
gerate keine andere Móglichkeit 
zum AnschluB eines Computer bie- 
tem Ein solcher Umweg vermindert 
aber die Bildqualitát. 

Die Abschirmung, die in áhnli- 
cher Weise auch in den beiden an- 
deren Computern enthalten ist, 
solíte nicht entfernt werden, weil 
sich sonst die Werte der sehr sensi- 
bel reagierenden Schaltkreise zu 



íhrem Ungunsten verándern kónn- 
ten. Wollte man in die sem Bereich 
Verbesserungen erzielen, bráuch- 
te man eine hochfrequenztechm- 
sche Laborausriistung, ohne die 
auch versehentlich verstellte Wer- 
te nicht mehr zu optimieren sind. 
Wir haben dennoch bei den bei- 
den kleineren Rechnern die Ab- 
deckung entfernt, um einen Blick 
darunter zu ermoglichen. Auch das 
Drehen an den von auBen zugángli- 
chen Ferntkernen ist gefáhrliclx 
Dieses Materiál ist extrém brůchig. 

Von Eingriffen an den 
Hoch frequenz-Modula toren 
wird abgeraten 

Rund um das M o dulat or k ástc hen 
sind noch mehr Ein ste 1 le leme nte Y 
die gefahrlos zur Probe bedient 
werden diirfem Ob sich damit Ver- 
besserungen erzielen lassen, ist ei- 
ne andere Frage, Beim Spectrurn 
konnen auf diese Weise zum Bei- 
spiei die Farbnuancen und -intensi- 
tát eingestellt werden. Auch eine 
leichte Korrektur der Hochfre- 
quenz ist magiích, fur den Fall, daB 
am Einsatzort Interferenzen mit ort- 
lichen Fernsehsendern auftreten. 
In den gleichen Baugruppen finden 
sich noch ein oder zwei kleine Me- 
tallkapseln, Schwingquarze fíir den 
Taktgenerator und den Farbhilfs- 
tráger. 

Verbesserungen durch 
Nachjustíeren sind nur sehr 
bedingt móglich 

Nur beim Commodore 64 ist auch 
der Generátor fur das Bildsignal 
mit einer eigenen Abschirmung 
versehen. Nach dem Abheben des 
Deckels fallt einem eine weiBe Pa- 
ste auf , die auf dem Metallpláttchen 
des groflen Chips im Inneren und 
einer Feder am Blechdeckel der 
Abschirmung klebt. Diese darf 
nicht entfernt werden. Es handelt 
sich dabei um eine Warmeleitpa- 
ste, die den AbfluB der Wárme 
vom Chip zur Deckelfeder verbes- 
sern und damit Uberhitzung ver- 
meiden soli. 

Seitens der Platině scheint der 
Commodore 64 fíir keine Erweite- 
rungen vorgesehen zu sein 5 wáh- 
rend der Oric-1 mit einem freien 
Platz fíir den nachtráglichen Einbau 
eines weiteren ROMs oder 
EPROMs eingerichtet ist, Der Spec- 
trurn besitzt je nach Ausbaustufe 
noch freie Sockel fíir RAM-Erweite- 
rungen, (lq) 



Basic auf C 

Atte Basic-Befehle, 
die der Commodore 
64, der Oríc und der 
Spectrurn kennen, 
werden im fo/genden 
in aiphabetischer Rei- 
henfoíge erkiárt. Die 
Funktionsweise eines 
Befehis wird be- 
schrieben und dessen 
Aufruf meist an ei- 
nem Beispiei gezeigt 
in dieser Foíge be- 
schaňigen wir uns 
mit den Befehien 
ABS bis GET. im 
nachsten Heň foigen 
dann die restíichen 
Basic- Befehle. 

ABS: Die Funktion ABS verwan- 
delt eine negative Zahl in eine 
positive. Beispiei; ABS(-4) liefert 
das Ergebnis 4. Das Ergebnis ei- 
ner Funktion muB einer Varia- 
blen zugewiesen werden. Der 
Aufruf darf nicht allein stehen. 
Beispiei: I = ABS(-4). Diese 
Funktion kennen alle drei Com- 
puter. 

ACS: ACS hingegen gibt es nur 
auf dem Spectrurn. Diese Funk- 
tion berechnet den Arkkosmus in 
Radian r en. 

AND: AND ist em logischer Ope- 
rátor, der nur auf dem Spectrurn 
erlaubt ist. Ist sowohl der rechte 
als auch der linke Operand eine 
Zahl, wie A AND B, ist das Er- 
gebnis der Operation A, wenn B 
ungleich Null ist ř oder 0, wenn B 
Null ist. Ist der linke Operand 
ein String r wie A$ AND B, liefert 
die logische Verknupfung A$, 
wenn B ungleich Null ist, oder 
" '\ wenn B gleich Null ist. 
ASC: ledem Zeichen wird im 
Computer eine Zahl zugeordnet. 
Die Zuordnung erfolgt nach ei- 
nem bestimmten Code, dem 
ASCII-Code Die Funktion ASC 
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liefert den ASCII-Code des er- 
sten Zeichens in einem String, 
Beispiel: A - ASC(N$). Diese 
Funktion gibt es auf dem Com- 
modore 64 und dem Oric-1, 
ASN: ASN kennt nur der Spec- 
trum. Das Ergebnis von ASN ist 
der Arkussinus in Radianten. 
ATN:Die Funktion ATN liefert als 
Ergebnis den Arkustangens in 
Radianten, Sie láuft auf dem 
Oric-1 und dem Spectrum. 
ATTR: ATTR ist eine grafische 
Funktion, Uber sie erfahrt man in 
einem Programm, ob eine be- 
stimmte Stelle auf dem Bild- 
schirm blinkt oder nicht, eine 
Zeichenposition hell ist oder nor- 
mál, den Code der Hintergrund- 
oder der Vordergrundfarbe, 
Beispiel: ATTR(5,5) gibt Auskunft 
uber die Position in der 5, Zeile 
und 5. Spalte. Diese Funktion ist 
eine Spezialitat des Spectrum. 
BEEP: BEEP 1,3 setzt den Laut- 
sprecher des Spectrum fíir 1 Se- 
kundě in der Tonhohe 3 in Ak- 
tiom Tonhohe 3 bedeutet 3 Halb- 
tone liber dem mittleren C, 
wenn eine negative Zahl ange- 
geben wird, entsprechend viele 
Halbtóne unter dem mittleren C. 
BIN BIN diirfen acht Nullen oder 
Einsen folgen, die als Binárzahl 
interpretiert werden. Diese 
Funktion des Spectrums ist prak- 
tisch, wenn man Grafiken auf 
dem Spectrum programmiert 
Quadratisehe Zeichen (8 x 8) 
kann man mit acht Binarzahlen 
speichern, Die Eins steht, wenn 
diese Position hell und die Null, 
wenn sie dunkel se in solL 
BORDER: BORDER ist eine grafi- 
sche Funktion auf dem Spec- 
trum. Sie setzt die Farbe der 
Bildschirmumrandung und die 
Hintergrundfarbe fúr den unte- 
ren Teil des Bildschirms, 
BRIGHT: Diese Funktion be- 
stimmt die Helligkeit von Zei- 
chen auf dem Spectrum, Die 
Helligkeitsstufen sind normál, 
hell und durchsichtig, Durch- 
sichtig bedeutet, daB man ein 
Zeichen auf ein anderes schrei- 
ben kann und durch das neue 
Zeichen hindurch das alte Zei- 
chen noch sieht. 

CAT: Das Kommando CAT 
kennt nur der Spectrum, Nach 
dem Aufruf von CAT ř die Abkiir- 



zung von Catalog, erscheint das 
Inhaltsverzeichnis eíner Micro- 
drive-Kassette auf dem Bild- 
schirm, vorausgesetzt, ein Mi- 
crodrive ist angeschlossen. Bis 
jetzt gibt es jedoch den Micro- 
drive fúr den Spectrum noch 
nícht. 

CALL: Mit CALL ruft man von ei- 
nem Basic-Programm aus em 
Maschinenprogramm auf. Nach 
CALL mufi noch die Adresse im 
A r be itssp e iche r angegeben 
werden, an der das in Maschi- 
nensprache geschriebene Pro- 
gramm startet. CALL gibt es nur 
auf dem Oric-1. 

CHAR: CHAR zeichnet ein Zei- 
chen an die aktuelle Cursorposi- 
tion (nur Oric-1). Beispiel: CHAR 
X, 3, FB, X ist ein ASCII-Zeichen 
(32 bis 127), S wahlt einen Zei- 
chensatz aus — Standard oder 
anderen. FB liegt zwischen und 
3. Hat FB den Wert O, wird das 
Zeichen in der Hintergrundfarbe 
ausgegeben, ist FB 1 , in der Far- 
be des Vordergrundes, Wenn 
FB 2 ist, wird das Zeichen rnvers 
ausgegeben und bei 3 passiert 
gar nichts. 

CHR$: CHR$(40) liefert das Zei- 
chen, das dem ASCII-Code 40 
entspncht. Der Wertebereich 
dieser Funktion liegt zwischen 32 
und 128. Alle drei Computer 
kennen diese Funktion, 
CIRCLE: CIRCLE gibt es auf 
dem Oric-1 und dem Spectrum. 
Wie schon aus dem Namen klar 
wird, zeichnet diese Funktion ei- 
nen Kreis, Der Oric-1 nimmt die 
aktuelle Cursorposition als Mit- 
telpunkt des Kreises, Der Rádius 
darf zwischen 1 und 1 1 9 liegen. 
Zusátzlich miissen Vorder- und 
Hintergrund bestimmt werden, 
Beispiel: CIRCLE R,FB. FB wird 
bei der Funktion CHAR erklárt. 
Auf dem Spectrum sieht dieser 
Befehl etwas anders aus. Die 
Koordinaten des Míttelpunktes 
und der Rádius werden nach 
CIRCLE angegeben, Beispiel 
CIRCLE x,. y, z f x ř y sind die 
Koordinaten des Míttelpunktes 
und z der Rádius, 
CLE AR; Auf dem Oric-1 weist 
CLEAR allen Variablen den 
Wert zu und lóscht Strings. 
CLEAR auf dem Spectrum lóscht 
alle Variablen und macht den 



Platz frei r den sie besetzt hatten, 
Auf dem 64 heiůt dieselbe Funk- 
tion CLR, 

CLOAD: Dieser Syslembefehi 
gehort dem Vorrat des Oric-1 - 
Basic an. Er ladt eine Datei von 
der Kassette in den Arbeitsspei- 
cher, Beispiel: CLOAD"DRAW". 
CLOSE# : Close 2 schlieBt auf 
dem Commodore 64 die Datei 
mit der Nummer L Fúr den 
Spectrum ist diese Anweisung 
wirkungslos, solange es kein 
Microdrive gibt. 

CLS: CLS ist die Abkúrzung von 
Clear Screen. Diese Anweisung 
lóscht den Bildschirm des Spec- 
trum und des Oric-1. 
CMD: Ausgaben, die normaler- 
weise auf den Bildschirm gehen 
wurden,. werden an ein anderes 
Gerát gesendet, zum Beispiel an 
den Drucker. Das Gerát oder 
die Datei muB zuvor mit OPEN 
geoffnet werden, Dieser Befehl 
láuft auf dem Gommmodore 64- 
CODE: Der Spectrumbefehl CO~ 
DE(S$) entspricht der Funktion 
ASC auf dem Commodore 64 
und dem Oric-1. Gemáfí dem 
ASCILCode liefert er die Zahl P 
die dem ersten Zeichen in dem 
angegebenen String entspncht. 
CQNTinue: CONT oder CONT1- 
NUE ist eines der wenígen Kom- 
mandos, die auf allen drei Com- 
putern laufen. Wenn em Pro- 
gramm mít einer Fehlermeldung 
unterbrochen wurde, zum Bei- 
spiel aufgrund einer fehlerhaf- 
ten Emgabe des Benutzers, kann 
man mit CONT das Programm 
genau an der Stelle fortsetzen, 
an der es stehengeblieben war, 
COPY: Dieses Kommando des 
Spectrum-Basic gibt ein Bild so 
auf den Drucker aus, wie es auf 
dem Bildschirm erscheint. 
COS: Die Kosinusfunktion A = 
COS(N) gibt es auf allen drei 
Computern . 

CSAVE: Speichert eine Datei im 
Oric-l-Arbeitsspeicher auf einer 
Kassette ab, Beispiel; CSAVE 
Adressendatei. 

CURMOV: CURMOV bewegt 
den Cursor des Oric-1 zu einer 
neuen Position. Beispiel: CUR- 
MOV X.YFB.X und Y sind rela- 
tiv zur alten Position. FB wird bei 
der Funktion CHAR erklart. 
CURSET: CURSET ist ebenfalls 
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e ine Curso rbe we gii n gsfunkt ío n 
des Oric-L Sie positioniert den 
Cursor an die absolute Position, 
Beispiel: CURSET 10,5,1. Der 
Cursor steht dann in der 10, Zeí- 
le auf der 5. Spalte. »1« steht fúr 
Vordergnind, 

DATA: Nach DATA kann eine 
Folge von Werten stehen, die im 
Programm von der Anweisung 
READ gelesen werden. Es diir- 
fen Zahlen und Strings aufge- 
fíihrt werden. Man muB darauf 
achten, dafí die Reihenfolge der 
RE A D - An weisun gen mit der Rei- 
henfolge der Werte in der 
D A T A-Zeile tib ere inst í mm en , 
Beispiel; DATA 76,5, "ANNA ",3. 
Diese Anweisung láuft auf allen 
drei Computern gleich. 

DEEK: DEEK steht fúr Double 
Peek. PRINT DEEK(20345) ent- 
spncht PRINT PEEK(20345) + 
(PEEK(20346)*256), Das Double 
Peek gibt es nur auf dem Oiic-1. 

DEFFN: Auf allen drei Compu- 
tern kann man mit DEF FN nu- 
merische Funktíonen defínieren. 
Beispiel: DEF FN A(Z)-Z + 4. 
DEF USR: Uber DEF USR gibt 
man die Startadresse eines Un- 
terprogramms in Maschinen- 



sprache an. Beispiel: DEF 
USR=# 400, Dieser Befehl ist 
auf dem Oric-1 definiert. 
DELETE: Ist an den Spectrum ein 
Mic r o dri ve angesc hl ossen , 
loscht DELETE eine Datei auf 
der Kassette. 

DIM: ist eine Basíc-Anwei- 
sung, die allen drei Computern 
bekannt ist, Felder und mehrdi- 
mensionale Felder míissen im 
Gegensatz m einfachen Varia- 
blen definiert werden. Beispiel: 
DIM X(5) definiert ein Feld mit 
dem Namen X, das ' aus 6 Ele- 
menten zusammengesetzt ist, 
Die Elemente sind von bis 5 
durchnumeríert Jedeš einzelne 
Element kann angesprochen 
werden, Beispiel: R = X(l). Der 
einfachen Variablen R wird der 
Wert des zweiten Elementes aus 
dem Feld zugewiesen. Verein- 
bart man: DIM XY^B), besteht 
die Matrix XY aus 6x6 Elemen- 
tem Es kónnen maximal dreidi- 
mensionale Felder vereinbart 
werden, wie DIM XY(5 5 8,4), 
DOKE: DOKE steht auf dem 
Oric-1 fúr Double Poke, Beispiel: 
DOKE X.V. 

DRAW: DRAW auf dem Oric-1 



zeichnet eine Linie von der ak- 
tuellen Cursorposition bis zu. der 
Position, die sich aus den Koordi- 
nát en der alten und dem ange- 
gebenen X und Y ergibt. Bei- 
spiel: DRAW X,Y r FB, FB wird 
unter CHAR erklárt. Der Spec- 
trum kennt diese grafische Funk- 
tion ebenfalls, Jedoch zeichnet 
DRAW hier nicht nur Geraden, 
sondě rn auch Halbkreise, wenn 
man angíbt wieviele Radianten 
eines Kreises durchlaufen wer- 
den sollen, 

END: Der Befehl END beendet 
ein Programm auf dem Oric-1 
und dem Commodore 64. 

ERASE: Wie auch CAT und 
DELETE hat dieses Kommando 
auf dem Spectrum erst dann ei- 
ne Wirkung, wenn ein Laufwerk 
angeschlossen ist. Es gibt aber 
noch kein Laufwerk. Die Wir- 
kung dieses Ko mm and os ist 
auch im Handbuch noch nicht 
erklárt. 

EXP: EXP ergibt eine beliebi- 
ge Potenz der mathematischen 
Konstanten 2.71827183. Beispiel: 
A = EXP(N). Die Exponential- 
funktion kennen alle drei Rech- 
ner. 



Wer kennt welchen Basic-Befehl? 

Sowohl der Commodore 64, der Oric als auch der Spectrum verfúgen uber einen eigenen Vorrat an Basic- 
Befehlen. Einige wenige Befehle kennen alle drei Heimcomputer. Háufig unterscheiden sich jedoch diese 
auch noch in ihrer Schreibweise, Besonders uniibersichtlich wird Basic, wenn es um Befehle geht, die ein 
Computer kennt, der andere jedoch nicht Die íolgende Tabelle bringt Ordnung in die Fiille von Basic-Be- 
fehlen. Die Befehle sind zweilenweise alphabetisch sortiert. Unter dem Namen des Befehls, wird dessen Be- 
deutung kurz erklárt. In den nachsten drei Zeilen wird dann jeweils angegeben, ob es den Befehl auf dem 
Commodore 64, dem Oric-1 oder dem Spectrum iiberhaupt gibt Ein Strich bedeutet, daB ein Computer 
den betreffenden Befehl nicht kennt Im AnschluB an die Tabelle werden die Abkiirzungen erklárt. 
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Spectrum 
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LLOAD 


CLO SE 
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CMD 


CODE 
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loscht alle 


ladt eme Da- 


schne Jit eme 


loscht den 


statt auf den 


liefert die 


selzt die 


druckt Bild 




variaci en 


teí von der 


Datei, 


Bildschirm 


Bildschirm 


Zahl t die 


Ausfuhmng 


auf Drucker 






Cassette 


schlieBt alle 
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CLR 
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CLOSE # a 
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CMD # a 


— 


CONT 




Oric-l 
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64 COS Ca) — - - DATA const, - DEF FN fkt - 

Oric-l COS (a) CSAVE CURMOV CURSET DATA consL DEEK (a) DEF FN fkt DEF 

Spectrum COS (a) »Datei« a T b,c a,b,e DATA const. — DEF FN fkt USR = # a 
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64 
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64 

Oric-l 
Spectrum 



FILL a,b,c — 



FLASH a 



FN F(x) 
FN F(sé) 
FN F(k) 



FOR a = b 
TO c STEP d 
FOR a = b 
TO c STEP d 
For a = b 
TO c STEP d 



FORMÁT 



FRE (a) 
FRE (a) 



GET [# a] N$ GOSUB a 
GET N$ GOSUB a 

- GOSUB a 



GOTO 

ver2weigt 
zur Zeile n- 
nummer a 



GRAB 

weist be- 
stimmte Zo- 
nen im Ar- 
beítsspei- 
cher als Be- 
nutzer-RAM 
aus 



HEXS 

druckt den 
Wert von a 

als hexadezi- 
male Zahl 



HIMEM 

Arbeitsspei- 
cher uber 
# a wird fiir 
Programme 
im Maschi- 
nencode 
freigehalten 



HIRES 

schaltet auf 
High Resolu- 
tion Modus 



IF.-THEN... IN 



um 



ELSE 

trifft A zu 5 
wird B r an- 
demfalls C 
ausgefuhrt; 
folgt ke in 
ELSE, die 
nachste Zeile 



ladt Regi- 
sterpaar und 
fuhrt Assem- 
blerbefehl 
aus 



INK 

ándert Vor- 
dergrundfar 
be des Bild 
schirms 



64 GOTO a — / — — — IF A THEN B — - 

Oric-l GOTO a GRAB PRJNT HEX$ HIMEM # a HIRES IF A THEN B — INK a 

Spectrum GOTO a - (a) - - ELSE C IN (a) INK a 



IF A THEN B 
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64: Ausgabe 
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PRINT 
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PING 



PLAY 
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POKE a,b 
POKE a p b 
POKE a a b 



POP 
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PULL 


RANDO- 


READ 


RELEASE 


REM 


REPEAT 


RESTORE 


RETURN 




holt eine 


MIZE 


liest den 


weist die 


erlaubt Kom- 


alle Anwei- 


der erste 


springt zuř 




Adr e s se aus 


setzt die Sy- 


náchsten 


nach GRAB 


mentare in 


sungen da- 


Wert in der 


Anweisung 




dem Stack in 


stenwariable 


Wert in dei 


gekenn- 


Program m- 


zwischen 


DATA-Zeile 


nach dem 




die REPEAT- 


mit welcher 


DATA-Zeile 


zeichnete 


zeilen 


werden wie- 


wird vom 


letzten 




Schleife 


der nachste 


und weist 


Eone dem 




derholt bis 


náchsten 


GOSUB 






Wert von 


ihn der ent- 


High Resolu- 




die Bedřn- 


RE AD gele- 








KJND gene- 


sprechen- 


tion bila- 




gung nach 


sen 








riert wird 


den Varia- 
blen zu 


schirm zu 




UNTIL errullt 
ist 
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RE AD var, . . . 




REM 





RESTORE 


RETURN 


Oric-1 


PULL 




RE AD var f . . . 


RELEASE 


REM 


REPEAT 


RESTORE 


RETURN 


Spec triím 




RANDO- 

MIZE (a) 


RE AD var,... 




REM 


B 5 C, UNTILA 


RESTORE 


RETURN 




RIGHT$ 


RND 


RUN 


SAVE 


SCREENS 


SCRN 


SGN 


SHOOT 




liefert den 


erzeugt eine 


fiihrt ein Pro- 


speichert ei- 


liest Zeichen 


liefert den 


teilt mit, ob 


ein vordefí- 




rechten Teil 


Zufallszahl 


gramm von 


ne Datei aur 


vom Bila- 


ASCII-Wert 


Ausdruck 


niertei Laut, 




emes Strmgs 




Anfang oder 


Band oder 


schirm 


fur ein be- 


positiv, ne- 


der emem 








der angege- 


Diskette 




stimmtes 


gativ oder 


Gewehr- 








benen Zei- 






Zeichen auf 


Null ist 


schuB áh- 








lennummer 






dem Biid- 




nelt, ertont 








an aus 






schirm 
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RIGHT$ 


RND (a) 


RUN [a] 


SAVE »Da- 






SGN (a) 




Oríc-I 


(N$,a) 


RND (a) 


RUN [a] 


teití [ f 8] 




SCRN (a,b) 


SGN (a) 


SHOOT 


Spectrum 


RIGHT$ 
(N$ a a) 


RND 


RUN [a] 


SAVE » Da- 
tei* [DATA, 
CODE f 
SCREENJ] 


SCREEN$ 
ía,b) 




SGN (a) 





SIN 

Sinusfunk- 
tion 



SOUND SPC 

ein Ton wird gibt Leerzei- 
definiert onen auf 

den Bild- 

schirm aus 



SQR 

Wurzelňmk- 
lion 



STOP STR$ 

beendet den verwandelt 
Programnv einen nume- 
ablauf rischen Aus- 

druck ín ei* 
nen Striňg 



SYS TAB 

startet ein die nachste 

Pr ogramm in Ausgabepo- 

Maschínen- sitíon ist a 

sprache ab Stell en wei- 

Speicher- ter rechts 
adxesse a 
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Oric-1 
Spectrum 



SIN (a) 
SIN (a) 
SIN (a) 



SOUND 
(a,b,c) 



SPC (a) 
SPC (a) 



SQR (a) 
SQR (a) 
SQR (a) 




STRS (a) 
STR$ (a) 
STRS (a) 




TAN 

Tangens- 
funktion 



TEXT 

schaltet auf 
den TEXT- 
Modus um 



TRorr 

schaltet die 
TRACE- 
Funktion ab 



TRON 

schaltet die 
TRACE- 
Funktion an 



USR 

springt ín 

ein Maschi- 

nenpro- 

gramm, 

ubergibt 

Wert in 

Klammern 



USR VAL VALS 

liefert liefert den behandelt 

Adresse des numerischen N$ als Stríng 
Biím us ter N$ Wert emes 

String 
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Oric-1 
Spectrum 



TAN (a) 
TAN (a) 
TAN (a) 



TEXT 



TROFF 



TRON 



USR (a) 
USR (a) 
USR (a) 



USR (N$) 



a,b,c,d sind Zahlen oder numerische Ausdriicke, wie z.B. 4 + 8*3 

N$ isí ein String. Ein String ist eine Zeichenfolge aus mehreren alphanurnerischen Zei- 
chen wie Zahlen, Buchstaben und SonderzeicheiL 
Bsp.: James Bond 007 

bin steht fiir eine binare Žahl mit 8 Stellen. Eine binare Zahl besteht nur aus Nullen und 
EinserL Bsp,: 01001001 

const steht fur eine feste Zahl oder einen bestimmten String. Beispiel; 7, 23.75, »Sommer« 

Datei steht fux den Namen einer Datei. Ein Dateiname ist eine Zeichenfolge, die mit si- 
nem Buchstaben beginnen muB. Bsp.: ADRVERW. 

fkt steht fur eine Funktion. Beispiel: F(x) = x +■ 4 

var steht fur den Namen einer Variablen. Eine variable ist ein Speicherplatz, der einen 

bestimmten Wert zugewiesen bekommt. 

Beispiel: Ein Speicherplatz heiftt HANS. 

Den Wert von HANS kann man ándem. HANS - 8 

Der Speicherplatz HANS bekommt den Wert 8, 

F(x) ist der Aufruf einer Funktion Beispiel: F(x) = x +■ 4 vergleiche fkt. 

ABC: A síeht fiir eine Bedingung in der IF-Anweisung. Nur wenn die Bedingung A er- 
fullt ist, wird die Anweisung B ausgefiihrt. 
Beispiel: I? alter > 20 THEN PRINT 
i>Hallo altes Haus^ 

Die Anrede wird nur gedruckt, wenn der oder die Angesprochene alter als 20 ist. 
Folgt dem THEN noch ein ELSE^ wud die Anweisung nach ELSE 
ausge fiihrt, wenn die Bedingiing nicht erfiillt wird. 



VERIFY 

vergleicht 
Programm 
auf Band 
oder Disket- 
te mit Pro- 
gramm im 
RAM 



VAL (N$) 
VAL (N$) 
VAL (Ní) 

WJUT 

befristete 
Pause 



VALÍ (N$) 



ZAP 

Ausgegebe- 
ner Ton áh- 
nelt dem 
SchuB ein es 
Laser-Ge- 
wehrs 
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Oric-1 
Spectrum 



VERIFY 

»Datei« [,8] 

VERIFY 

»Datei« 



WAIT a,b,c 
WAIT (a) 



ZAP 



Beispiel: IF alter > 20 THEN 
Print ^Hallo altes Haus« 
ELSE PRINT nHallo- 

Was in den eckigen TOammern [und] steht f kann in dem Befehl aufge- 
fiihxt werden, ist aber nicht unbedingt nótig. 

Punktchen .... bedeuten s daB was vor den Piinktchen steht wiederholt 
werden darf. 

Die Zeichen » und « entsprechen dem Anfúhrungszeichen oben ,ř . 
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Clubseite 






In den letzten eineinhalb Jahren ist eine game 
Reihe von Benutzer-Clubs entstanden, die dem 
Eríahrungs- und Programmaustausch dlenen, zum 
Tell eigene Zeltschriften herausbringen, versuchen, 
preiswerte Einkaufsquellen zu erschliellen und so 
weiter. Wír geben hier Hinweise auf einige solcher 
Clubs. in Zukunft werden Sie auf dieser Selte 
regelmáfág Informatíonen uber Clubaktívltáten und 
Neugrúndungen fínden. Wenn Sle selbst einen 
Club kennen, suchen oder grůnden wollen, dann 
schreiben Sle bitte kurz an dle Redaktion. 



Seit uber einem Jahr be- 
steht der »Genie User 
Clubti. Zielgruppe waren 
bisher die Besitzer von Ge- 
nie l/U und TRS-80 Modell I, 
Jetzt sollen in die Aktivitáten 
auch Genie III und Colour 
Genie mit einbezogen wer- 
den. Kontaktanschnft: Ge- 
nie User Club, Heinz Kep- 
pel, Postfach 200567, 5060 
Bergisch-Giadbach 2. Der 
Jahresmitgliedsbeitrag be- 
tragt 30 Mark, Es gibt regel- 
máBige Clubtreffen und die 
Móglichkeit, nichtkommer- 
zielle Programme zu tau- 
schen; es gibí eme eigene 
Clubzeitschrift. 

An ZXBI-Anweiíder wen- 
det sich der &ZETTIX SC«. 
Ein Mitgliedsbeitrag wird 
nicht erhoben, eine Pro- 
grammbibliothek ist vorhan- 
den, Clubtreffen und Club- 
zeitschrift sind geplant. Kon- 
takiadresse; Markus Packé- 
nius, Steinwaldstr. 10, 6680 
Neunkirchen. 

Benutzer im Raum Wies- 
baden haben einen Compu- 
ter-Club gegrůndet Kon- 
ta kta dr e s se : A iexan der 
Stehling, Herbachsír . 1 1 , 
6209 Dorn. 

Seit Anfang 1982 besteht 
der Computer-Kreis Nieder- 
berg, der jetzt 18 Mitglieder 
hat. Die Mitglieder treffen 
sich regelmáBig am ersten 
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und dritten Montag eines 
Monats, um Programme und 
Erfahrungen auszutauschen. 
Gáste smd nach Voranmel- 
dung wiilkommen. Der Club 
ist nicht auf ein bestimmtes 
System festgelegt. Zur Zeit 
sind Mitglieder mit folgen- 
den Systemen vertreten: 
TRS-80/Video Genie, cbm, 
Kiss/AIphatromc* Es gibt 
auch einen Literaturaus- 
tausch/Verleih (Bucher und 
Z e itschr if te n ) ; demnáchst 
soli ein Programmierkurs 
angeboten werden. System- 
neulinge bekommen »Ein- 
ste ige rhilfe* . K ontaktadr e s- 
se: Ralf Metz, Wolterskotten 
17, 5628 Heiligenhaus. 

Seit íiber drei Jahren be- 
steht der MZBO-Club in 
Hamburg, der jetzt etwa 70 
Mitglieder hat, Die Mitglied- 
schaft ist kostění os, der Be- 
zug der Clubzeitung kostet 
70 Mark fůr vier Ausgaben, 
Der Club organisiert den 
Austausch von Programm- 
kassetten, Jeden letzten 
Sonnabend im Monat findet 
in Hamburg ein Treffen statt 
Konta ktanschrift : MZ80- 
Club Europa, Pinneberger 
Chaussee 8, 2000 Hamburg 
54. 

Eifrig sind die Beriiner im 
Grunden von Computer- 
Clubs: Einen Tl-Club hat 
Jorg-Dietmar Ganz (Biirk- 



nerstr. 17, 1000 Berlm 44) ins 
Leben gerufen. Es ist ein 
monatliches Treffen vorge- 
sehen. Ganz organisiert 
auch jeden ersten und drit- 
ten Mittwoch ein Treffen fůr 
Computerneulinge und Fre- 
aks. 

Die Kontaktanschrift fůr 
den PC-1 500-Benutzer-Club 
und dieMZSO-Benutzergrup- 
pe, die sich kůnftig auch mit 
dem MZ700 befassen will, 
lautet: Fischel, Beratungs- 
und Programmierdienst, 
Kaiser-Fnedrich-Str, 54 A r 
1000 Berlin 12. 

Die Apple User Gr oup Eu- 
rope e>V. wird so groB, daB 
sie Mitte April ihr Buro in 
groBere Ráume verlagern 
rnuBte. Die neue Anschrift 
lautet: Postfach 110169, 4200 
Oberhausen ll r Tel. (0208) 
675141. " 

Im Bereich Walsrode ist 
ein Benutzerclub aktiv, des- 
sen Mitglieder cbm 3000/ 
4000/80Q0 und VC20 mit un- 

terschiedlichen Floppy- 
Laufwerken und Druckern 
benutzen, Treffen fmden ge- 
máB besonderer Einladung 
statt. Von den Mitgliedern 
wird erwartet, daB sie be- 
dingungslos Literatur, Pro- 
gramme, Compiler, Plotter 
und so weiter bereithalten. 
Kontaktanschrift ; Dipl-Ing, 
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K.-H. Luttmer, An der Bahn 
4, 3031 Eickeloh. 

Der Tausch von Software 
unter den Mitgliedern ist 
Ziel der VC 20/cbm -Interes- 
sengememschaft in Bad 
Hamburg, die jetzt 36 Mit- 
glieder hat und monatlich ei- 
ne Clubinformation heraus- 
gibt. Die Mitglieder treffen 
sich jeden zweiten Donners- 
tag im Monat. Der Monats- 
beitrag betragt 5 Mark, fur 
Schůler 1,50 Mark. Kontakt- 
anschrift: VC 20/cbm-Inte- 
ressengemeinschaft Klaus 
Dieter Keller, Ortsstr. 77, 
6650 Bad Homburg 8.. 

Tausch von Programmen 
unter den Mitgliedern ist 
auch Ziel des Computer- 
Clubs Saarbrůcken, dessen 
Mitglieder sich mit VC 20 
und Commodore 64 be- 
scháftigen und sich jeden 
letzten Freitag im Monat 
treffen, Der Beitrag liegt bei 
2 Mark; es wird monatlich 
eme Club-Information her- 
ausgegeben . Kontaktan- 
schnft: Ralf Deibel, Provin- 
zialstr, 139 r 6604 Fechingen. 

Den Raum Wilhelmsha- 
ven/Oldenburg sieht der 
Computer-Club IBS als Ein- 
zugsbereich an. Die Mitglie- 
der befassen sich mit den 
Rechnern Commodore 64 
und cbm 8032. Die Cluban- 
schnft lautet: Grenzstr. 17, 
2940 Wilhelmshaven. An- 
s p r echp ar tner : Be rnd- 
Michael Stejskal, Mellumstr, 
29, 2940 Wilhelmshaven, 
Tel. (04421) 21438; Jorg- 
Andreas Stejskal, Ottc-Suhr- 
Str, 22, 2900 Oldenburg. 

In Essen wurde eine Com- 
modore 64 User Group ge- 
grůndet (Adresse: c/o Ste- 
fan Ullman, Meisterstr. 66, 
43 Essen 13). 

Herausgabe eines Club- 
magazins, Programm- und 
Literaturbibliothek, clubei- 
gener Berater-Service, der 
Vermittlung gíinstiger Ein- 
ka u f smógl ichke iten sowie 
die Veroffentlichung kosten- 
loser Klein-Inserate sowie 
Veranstaltung von Kursen 
und Semmaren stehen auf 
dem Programm des Schwei- 
zer TI 39/4jí -Benutzerclubs, 
Der Jahresbeitrag betragt 
55 sfr., fíir Schůler, Lehrlin- 
ge und Studenten 35 sfr. 
Adresse: TI Home Compu- 
ter Beimtzer-Club Schweiz 
CrrC) K Postfach 3245, CH- 
8049 Zůnch. 

(sšmilMĚií ÚL 




Algebra fůr VC 20 

Ich suché ein komplettes 
Algebra-Programrn fur den VC 
20. Wer kann mir einen Hin- 
weis gehen? 

Stefan Bňtz 

Peripherie fůr 
PC 1500? 

leh suché ein preisgúnstiges 
Video-Interface oder eine ent- 
sprechende Selbstba uanlei- 
tung sowie ein Diskettenlauf- 
werk fur den PC 1500, Wer 
kann mir Hinweise geben? Wo 
gibt es Programm -Module fur 
diesen Taschencom p u ter? 

Norbert Scheucher 

Programm fůr 
Bíologie-Kurs? 

Wir wollen in einem Biolo- 
gie-Leistungskurs der Jahr- 
gangsstufe 12 eine Computer- 
simulation der Wechselwirkun- 
gen in einem ókologischen Sy- 
stem durch fiihren. Frage: Wer 
kenrtt Software oder kann uber 
solche Programme beňchten? 
Zur Verfiígung steht uns ein 
Commodore 64 mit Kassetten- 
laufwerk. 

Stefan Albus 

Zubehór fur 
Commodore 64? 

Wer bietet Commodore-64- 
kom pa tible Floppyla ufwerke 
an? 

Horst Bressen 

ích suché ein Programm, das 
bewegliche 3D-Crafik auf dem 
Commodore 64 ermóglicht. 
Wer kann mir einen Hinweis 
geben? AuBerdem suché ich 
einen Lichtgriffeí und passen- 
de Software fůr den 84. Wer 
bietet das an? 

Siegmund Loschge 

leh habe miraus den USA ei- 
nen Commodore 84 fur 199 Dol- 
lar mitgebracht. Der Bildauf- 
bau erfolgt nach NTSC-Norm. 
Wie kasm ich das Gerat auf 
PAL-Norm umrústen? Zuř Zeit 
betreibe ich den Rechner an ei- 
nem NTSC-SchwarzweiB-Fern- 
seher. 

jorg Iwaschuta 



Genie-Tips 



leh běsit ze einen Colour-Ge- 
nie. Die meisten Spiele dafúr 
sind nur uber Tastatur spiel- 
bar. Nun besitze ich aber Joy- 
stieks. Wer kennt ein Pro- 
gramm, mit dem ich durch Be~ 



wegen des Joysticks die Ta- 
stenbeta tigung simulieren 
kann? Das Programm darf aber 
nicht nach Einladen diverser 
Maschin enspiel e gelóscht wer- 
den, Durch den SchuBknopf 
des Joyslick múBte auch die 
Space-Taste simuliert werden. 

Stefan Sicureíla 

Ein solches Programm ist un- 
seres Wissens nicht im HandeL 

Ich besitze einen Video-Ge- 
nie II (16 KByte RAM) und eine 
Platině (Expansion-In terface) 
MDX-2. Die Stromversorgung 
funktioniert. Die Platině ist so 
weit ausgebaut, daB 48 KByte 
RAM zur Verfiígung stehen 
soli ten. Das Verbindungskabei 
vom Genie (SOpolig) ist meines 
Era ch tens rích tig an der Pia tin e 
MDX-2 (40polig) angeschlos- 
sen. Nach Einschalten beider 
Gerate erscheint READY? Nach 
ENTER erscheint wieder REA- 
DY? Nach ?MEM habe ich noch 
81 Bytes freL Was ist falsch? 

Rudolf Bauer 

Die rvIDX-Platine stammt aus 
den USA und ist an sich fúr Tan- 
dys TRS-SO gedacht. Vielieicht 
rneldet sich ein Leser. der Er- 
fahnmgen mit dem AnschluB 
dieser Platině an das Video-Ge- 
nie gem ach t ha: . 

TRS-80-Tips 

Welche Vora usse tzungen 
mússen hardwaremáBig gege- 
ben sein, um an meiner Anlage 
(TRS-BO Model! 1 mit 48 KByte 
RAM r 2 5,25-ZolI-Floppylauf- 
werken, Kasse t tenrecorder 
und Epson-Drucker MX80FT) 
zusátzlich ein B-Zoli-Floppylauf- 
werk anschlieBen zu konnen? 
Ich arbeite mit den Betnebssy- 
stemen TRS -DOS und NewDOS 

Wt Heinrich Thoennissen 



Ein 8-Zoll-Laufwerk sum An- 
schluB an das Modell 1 gibt es 
von Tandy nicht. Am besten se- 
hen Sie sich einmal die Inserate 
m den amerikanischen Spezial- 
zeitschriften wie 80 Micro, Basic 
Computing oder TRS 80 User 
Journal an; vielleicht finden Sie 
einen US-Anbieter. Die Zeit 
schriften gibt es in Deutschland 
bei manchen Tandy -Vertrags- 
hándlern und groBen Bahnhofs- 
b u chh andlun gen . 

Ich besitze einen TRS-80 Mo- 
del! 1 mii 48 KByte RAM und 
móchte das Verbindungskabei 
zwischen Computer und Ex- 
pansion Interface verlángern 
(zirka 0, 5 m). Konnen Sie mir ei- 
ne Moglichkeit nennen? 

Willi Lohmann 

Das Verbindungskabei muB 
so kurz als moglich sein, Eine 
Verlángerung ist nicht zu emp- 
fehlen, da sie zu Storungen fiih- 
ren kann. Es ist allerdings be- 
kannt, daB manche Benutzer 
das Kabel selbsi verlángert ha- 
ben; Angaben uber die Zuver- 
lássigkeit solcher Systéme lie- 
gen uns allerdings nicht vor. 

Ich habe einen TRS-80 Modell 
I. Leider stóren die Hochfre- 
quenzsignaíů des Oszillators 
den UKW-Bereich. Dadurch ha- 
be ich schon viel Árger gehabt. 
Der R undfunkem pfanger mei- 
nes Nachbarn hangt an einer 
zirka 40 Jahre alten Dipol-An- 
tenne und 240-Ohm-Kabel. Wer 
hat einen Tip t wie ich die Stó- 
rung beseiiigen kann? 

Hartmut Búlow 

Manche Amateurfunker be- 
treiben ihren TRS-80 direkt ne- 
ben der Funkanlage, ohne daB 
es Storungen gibt. Sie haben in 
der Regel das Geháuse von in- 
nen mit Metallspray ausge- 



Fragen Sie doch 



Selbst bei soigfaLtiger 
Lekture von Handbů- 
Ghern und Programmbe- 
schreibungen bleiben 
beim Anwender immer 
wieder Fragen offen. 
Viel mehr Fragen erge- 
ben sich bei Computer- 
Interessenten, die noch 
keme festen Kontakte zu 
H andlern, Hersteliern 
oder Computerclubs ha- 
ben. Sie konnen der 



Redaktion Ihre Fragen 
schreiben oder Problé- 
me schildern (arn ein- 
fachsten auf der vorn bei- 
gehefteten Kartě »Leser- 
meinung*). Wir veranlas- 
sen, daB sie von einem 
Fachmann be antwortet 
werden. AUgemein inter- 
essíerende Fragen und 
Antworten werden verof- 
fentlicht, die ubngen 
brieflich beantwortet. 



spruht und die metallische Bě- 
se hic htung dann mit Masse ver- 
bunden. Die Arbeit muB aller- 
dings sehr sorgfáltig ausgefúhrt 
werden — und ein Erfoig kann 
nicht garantiert werden. Viel- 
leicht ist es einfacher und billi- 
ger, wenn Sie Ihrem Nachbarn 
ein abgeschirmtes Kabel fur 
die Verbindung zwischen An- 
ténně und Empfánger besor- 
gen. 



Atari-Tips 




I 




Ich wúrde gem an meinem 
Ataň 400 (48 KByte RAM) die 
Bildwiedergabe verbessern. 
Láfít sich das Audio/ Video-Si- 
gnal áhnlich wie beim Ataň 800 
herausfuhren und wenn ja t 

wie? RainerGimbel 

Das ist theoretisch moglich, 
erfordert aber einen erhebli- 
chen technischen Aufwand und 
ist deswegen nicht ohne weite- 
res zu empfehlen. 

Gibt es fur den Aiari 600XL 
ein Interface, das den An- 
schluB eines Kasse i tenrecoi- 
ders mit Cinch- oder DIN-Buch- 
se erlaubt, so daB man nicht 
den ziemlich teuren Atari-Pro- 
grammrecorder benuízen 

muB? Carsten Fňcke 

Der Atari-Recorder wandelt 
die analog aufgezeichneten Da- 
ten in digitale Signále um und 
enthalt auBerdem Frequenzfil- 
ter — er ist deswegen teurer als 
ein handelsíiblicher Audio-Kas- 
settenrecorder. Um emen nor- 
malen Recorder an den Com- 
puter anzuschlieBen, wáre eine 
Schaltung notig, die diese in 
den Atari-Recorder integrier- 
ten Funktionen libermmmt. Ob 
sich dieser Aufwand lohnt, 
scheint uns fraglich. 

Ich móchte miř den Ataň 800 
kaufen. Gibt es eine Zeitschnft 
oder Bůcher t in denen Pro- 
gramme fůr diesen Computer 
abgedruckt sind? Sind Spiele 
des VCS Ataň auf dem 600XL 
spielbar? 

Klaus Willsch 

VCS-Spiele sind auf dem 600 
nicht spielbar. Da der 600 bei 
der Bildschirmdarstellung eine 
bessere Auflosung bietet als 
das VCS-Gerát, sind die Spiel- 
programme fur die beiden Sy- 
stéme unterschiedlicm Eine 
Reihe von Buchern mit Pro- 
gramm en fur die Atan-Compu- 
ter — allerdings in englisch — 
gibt es beim Hofacker-Verlag 
(Tegernseer Str. 18, 8150 Holz- 
kirchen), 
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sucht die interessantesten Listings! 

Programmieren Sie Ihren Computer selbst? Haben Sie 
Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu 
setzen Sie diese Programme ein? 

Wir suchen die schonsten Listings unserer Leser, um sie in 
den náchsten Ausgaben zu veróffentlichen: Denn Hobby- 
Computer íst die Zeitschrift zum Mitmachen Fur jedeš 
Listing, das in Hobby-Computer erscheint, zahlen wir ein 
Honorár von DM 100 — bis zu DM 300,—. 



Wer mitmacht kaiui 
das Listing des Monats 
und bis zu DM 2,000, 



gewmnen: 



Die Redaktion von Hobby-Computer príift alle 
Emsendungen. Aus den schonsten Listings, die 
veroffentlicht werden, wird einmal im Monat 
das »Listing des Monats« ausgesucht und mit 
einem Barbetrag von 




DM 2.000 . 



prámiert 




Und so machen Sie mit: ******** 



Schicken Sie Ihr Listing und das ablauffáhige Programm auf einem geeigneten 
Datentrager mit ausfuhrlicher Beschreibung dariiber, was Sie mit diesem Pro- 
gramm alles machen, wie es funktioniert und wie es aufgebaut íst {FluBdia- 
gramm). Dazu eine Liste der Variablen mit moglichst vielen aussagefáhigen Bei- 
spielen. Verwenden Sie fur Ausdrucke und Listings ein neues Farbband und wei- 
fies Papier. Schicken Sie nur Originále — keine Kopien! 

Schicken Sie Ihr Listing an: Hobby-Computer — Aktion: Listing 
des Monats — Hans-Pinsel-Str. 2 8013 Haar bei Miinchen 



******************** 
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Wer kennt den 
Oríc-1? 

Wie speichere ich beim Oric- 
1 Daten separat vom Programm 
ab (aufKassettenrecorder)? Wo 
stehen die Pointer fiir den Vari- 
ablen-AdreB-Bereich? Wer 
kennt Soft warequ ellen ? Wo ist 
ein Monitor- oder Betriebssy- 
stem-Lis ting erh ál tlich ? 

Emil Hildenbrand 

Welche Steuergerate fúr 
Spieie (zum Beispiel Joysticks) 
sind art den Oric-1 anschlieB- 
bar? Was ist an Hardware und 
Software aus welchen Quellen 
erhálUich ? PhiIipp Koldewitz 

Character beim 
MZ80A? 

Ich habe den MZSOA von 
Sharp mít dem Basic SA-5S10. 
Dort taucht das Wort Charac- 
ter$ auf. Wer weiB, was dieser 
Befehl bedeutet? A, Kaminski 

Mit dem Befehl konnen ein- 
zelne Zeichen aus dem Bíld- 
schirm ausgelesen werden, Mit 
Character$ (10,10) iáfít sich bei- 
spielsweise das zehnte Zeichen 
in der zehnten Zeiie auslesen 
und dann per Programm weiter 
verarbeiten. 

Was gibťs fúr den 
PC 7245? 

Ich besitze einen Taschen- 
computer Sharp PC 124S. Gibt 
es dafur einen Disassembler, 
Systemioutinen, Software in 
Maschinensprache und even- 
tuell Bauanleitungen fiir Kas- 
setteninterface und Schaltinter- 
face (220-V-Geráte), Schaltplan 
und ahnliches? Inwieweit ist 
der PC 1245 mit dem PC Í2S1 
baugleich? Michael Knecht 

Fur die beiden Taschencom- 
puter kann die gleiche Periphe- 
rie (Drucker, Recorder) vez- 
wendet werden, CPU und Be- 
triebssystem sind identisch. 
Der 1251 hat 2 KB mehr Pro- 
grammspeicher und eine 24- 
stellige Anzeige (1245: 16siellig) 
und auBerdem zusátzlich einen 
Reservespeicher. Ein Schalt- 
plan ist im Service-Manual ent- 
halten, das bei der Ersatzteilab- 
teilung von Sharp bestellt wer- 
den kann Ein Disassembler ist 
mcht bekannt. Náhere Informa- 
tionen iiber die in beiden Ta- 
schencomputern verwendete 
CPU und damit uber die Mog- 
lichkeiten der Maschmen- 
sprachprogrammierung durf- 
ten etwa zum Jahresende bei 
der deutschen Sharp-Tochter- 
gesellschaft vorliegen. 



77 99/4A-Tips 

Ich besitze einen TI 99/4A 
und wiU mir noch einen Com- 
modore 64 kaufen. Gibt es ei- 
nen Joystíck t derzu beiden Ge- 
ráten kompatibel ist und wenn 
ja, wo zu welchem Preis? 

Jórg-Matthias Wulff 

Ich móchte so schneli wie 
moglich an meinen TI 99 /4A ei- 
nen Drucker anschlieBen. Wel- 
che Móglichkeiten gibt es? 

R. Kruger 

Fiir den TI 99/4A gibt es jetzt 
eine Interface -Box, die es er- 
móglicht, einen Drucker an die 
Computer-Konsole anzuschlie- 
ben — ohne daB die Penpherie- 
box und die Schnittstellenkarte 
erforderlich sind. Die Interface- 
Box kostet rund 450 Mark. Inter- 
essenten informiere ich gerne. 
Meine Adresse: Scheffelstr. 14, 
7803 Gundelfingen 

Michael Danner 

Seit Anfang Oktober sind ver- 
schiedene Peripherie gerate tur 
den 99/4A bis zu 60 Procent bxL- 
liger als bisher, weil TI die Prei- 
se stark gesenk; hat. Damit 
diřrfte fúr manchen, den bisher 
der hohe Preis geschreckt hat, 
auch die Peripherie box von Te- 
xas Instruments interessant ge- 
worden seim 

Mit wieviel MHz wird die 
CPU TMS 9900 beim TI 9B/4A 
betňeben? Was bewirkt der 
Befehl Sprite beim TI Extended 
Basic? 

Michael Schneller 

Die Taktfrequenz liegt bei 3 
MHz . Sprite bewirkt intern eine 
Abspeicherung im Videospei- 
cherbereich von grafischen 
Zeichen (mit bis zu 16 x 16 Punk- 
ten). Die se konnen getrennt von 



der Screemabelle der norma- 
len Bildschirmausgabe uberla- 
gert und bewegt werden. Da 
die Bewegungsauflósung nicht 
an die 8x8-Punkte posulo ne n 
der normalen Zeichen gebun- 
den ist, sondern punktweise ge- 
schieht, entsteht eine weiche 
Bewegung (smooth motion). In 
Extended Basic konnen maxi- 
mal 39 Sprites definiert werden, 
in Maschinencode 32 Stuck. Da 
bis zu vier Sprites untereinan- 
der mit aufsteigender Prioritát 
úberlagert werden konnen, 
sind ráumliche Effekte moglich. 
Auch die Steuerung ist fiir je- 
den Sprite einzeln moglich. 

Da der TI 99/4A, wenn lange 
Programme gespeichert sind f 
žiemlich langsam wird (Fehler- 
meldungen lassen zum Bei- 
spiel lange auf sich warten) f ist 
es oft núizlich, alle Variablen 
im Command-Modus zu lo- 
schen, Das wird durch Eingabe 
von »OLD CS2« erreichL Der 
Computer meldet sich mit »IO- 
Error S3«, da nur mit CS1 gela- 
den werden darf, aber alle Va- 
riablen wurden gelóscht und 
der Computer ist auch wieder 
schneller, (Ubrígens erreicht 
man das gleiche Ergebnis zum 
Beispiel mit »Save DSKI« bei 
nicht angeschlossenem Disket- 
ten-System.) Ich habe vor, mein 
TI 99/4A-System erheblich aus- 
zubauen. In letzter Zeit habe 
ich aber oft gelesen, bald wer- 
de ein Nachfolger (mit groBe- 
rem Speicher f PC-DOS-kompa- 
tibel...) auf den Markt kommen. 
Konnen Sie mir náhere Infor- 
mationen geben? Bleiben Soft- 
ware und Zubehór kompati- 
bel? Kann man mit dem Mini- 
Mem ory-Mod ul in Maschinen- 
sprache programmieren ? Kon- 
nen Programme des Mini-Me- 
mory-Moduls in Extended Ba- 
sic integňert werden? 

Patrick Schmitz 



S 




Wollen Sie antworten? 



Wir veroffentlichen auf 
dieser Seite auch Fra- 
gerij die sich nicht ohne 
weiteres anhand eines 
guten Árchivs oder auf- 
grund der Sachkunde ei- 
nes Herstellers bezie- 
hungsweise Program- 
míerers beantworten las- 
sen, Das ist vor allem der 
Fall, wenn es um be- 
stimrate Erfahrungen 
geht oder um die Suché 



nach speziellen Program- 
men. Wenn Sie eine Ant- 
wort auf eine hier veróf- 
fentlichte Frage wissen 
— oder eine andere, bes- 
sere Antwort als die hier 
geiesene, darm schrei- 
ben Sie uns doch. Ant- 
worten publizieren wir in 
eíner der náchsten Aus- 
gaben. Bei Bedarf stellen 
wir auch den Kontakt z T m- 
schen Lesern her, 



Zunáchst ein erganzender 
Hinweis zu Ihrem Tip: In Exten- 
ded Basic kann RUN im Pro- 
gramm als Befehl verwendet 
werden. Beispielsweise loscht 
eine Zeilenfolge 
»L00O RUN 1010 

1010-..* auch alle Variablen oh- 
ne Programmunterbrechung. 
Mit dem * Nachfolger*, der PC- 
DOS-kompatibel sein soli, mei- 
nen Sie moglich erweise den TI 
Professional, Dieses System ist 
sehr viel teurer und mcht kom- 
patibel zum 99/4A. Derzeit wird 
in den USA uber ein Nachfolge- 
modell 99/8 spekuliert; es gibt 
bis dahin aber keinerlei kon- 
krete Angaben. Mit Hilfe des 
Mini-Memory-Moduls kann in 
M aschin e n sp rac he progr am- 
miert werden, eine Integration 
in Extended Basic ist aber nicht 
moglich. 

Computer fůr 
Anfánger? 

Ich bin ein Schiíler einer 11. 
KSasse eines Gymnasiums 
(Ma the/Physik) und móchte 
miř einen Computer kaufen 
(bis 1000 Mark). Da ich (fast) 
keine Ahnung von der Thema- 
tik habe f dachte ich f es múBte 
nicht schwierig sein, meinen 
ideálen Rechner zu finden, Als 
ich mich uber den Service (Be- 
treuung) informierte, s telíte ich 
fest, da ist ja gar nichts. Wel- 
che r preiswerte Rechner bietet 
eine gute Anfangerlekture? 

Ralf Schmidt 

Ich bin Anfánger und habe 
foigende Fragen: Welche 
Computer sind fúr Anfánger 
geeignet? Welche Literatur ist 
dabei hilfreich? Wo kann man 
Basic programmieren lernen? 

JórgHauck 

Es gibt heute eine ganze R ei- 
ne von Computern, die sich fur 
den Einstieg eignen, Bei den 
K osten sollten Sie nicht nur auf 
den Preis des Grundgerates 
achten, sondern sich auch er- 
kundigen, welche Ausbaumóg- 
lichkeiten bestehen und was 
das kostet. Je nachdem, ob Sie 
in erster Linie selbst program- 
mieren oder fertige Program- 
me kaufen wollen, ist das Soft- 
wareangebot ein weiterer wich- 
tiger Gesichtspunkt. Zu beach- 
ten ist ferner, ob es eine ausrei- 
chende Žahl von Buchern und 
Programmsammlungen bezie- 
hungsweise -beispielen fur den 
Rechner gibt. Fur weit verbrei- 
tete Rechner wie VC 20 oder 
ZX31 gibt es naturgemaB mehr 
Biicher und Programme als fiir 
die weniger verbreiteten; au- 
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Berdem ist es bei solchen Rech- 
nern leichter, andere Benutzer 
zum Eríahrungsaustausch zu fin- 
den. Andererseits sind neuere 
Rechnermodelle háufig den ál 
teren vorzuziehen — ich halte 
beispielsweise heute den Com- 
modore 64 fúr den besseren 
Kauf als den VC 20 (um nur ein 
Beispiel von emern Hersteller 
herauszugreifen). Eine fiir die 
ersten Anfánge gute Ge- 
brauchsanleitung wird beim 
VC 20 mitgeliefert; eine gute 
Doku mentat ion gibt es zu dem 
allerdmgs nicht ganz bilhgen 
Acorn, der derzeit am deut- 
schen Markt emgeftihrt wird. 
Da Gebrauchsanleitungen und 
Handbúcher auch Geschmacks- 
sache sind, sollten Sie sich nicht 
nur den Rechner und einige ílir 
Sie besonders ínteressant er- 
scheinende Programme vorfuh- 
ren lassen, sondern sich bei 
dieser Gelegenheit auch das 
Handbuch ansehen. Die Bera- 
tung und Betreuung der Kun- 
den ist gerade bei den preis- 
werten Heimcomputern sehr 
stark von den crtlichen Hand- 
leni abhángig. Hilfreich ist in 
der Regel die Mitgliedschaft in 
einem órthchen Benutzer-Club. 
Manche Handler und Clubs or- 
gamsieren, ebenso wie manche 
Volkshochschulen, auch Pro- 
grammierkurse. 

Wer kennt den 
Spectrum? 

leh besitze einen Spectrum 
und mochte als Drucker einen 
Transtel-Fernschreiber an- 
schlieBen, Gibt es ein Interface 
dafúr zu kaufen? 

Werner Bra un 



Ich suché Kontakte , um Spec- 
trum -Programm e zu tauschen. 
Wer machl mň? Meine Adres- 
se: Asterlagerstr. 102, 41 QQ 
Duisburg 14 

Andreas Hombergs 

Ich besitze einen Sinclair- 
Spectrum und mochte einen 
Drucker kaufen. In einem Arti- 
kel habe ich von der Firma 77- 
mex gelesen. die Smclair-Pro- 
dukte hers telit und vertreibt. 
Sie bietet einen Drucker unter 
der Bezeichnung TS 2040 an. 
Wo kann ich diesen Drucker 
bekommen? Ist eran den Spec- 
trum ohne weiteres anschlieB- 
bar? Welche preisgúns tigen 
Móglichkeiten gibt es noch? 

Manfred Heintschel 

Timex vertreibt unter eige- 
nern Namen in Sinclair-Lizenz 
gebaute Computer in den USA. 
Der Typenbezeichnung nach 



durfte es sich um einen von Ti- 
mex in den USA angebotenen 
Drucker handeln. 

Bei meinem Spectrum habe 
ich Probléme mit der Farbdar- 
stellung. Erst wenn ich an mei- 
nem Fernsehempfánger immer 
wieder den Kanal-Wáhlknopf 
drehe, bekomme ich Farbe — 
dann wird aber die Schríft ver- 
zerrt darges telit. Liegt das am 
Femsehgerat (Fernsehpro- 
gramme sind farblich einwand- 
frei) oder am Spectrum? 

Egon Kreft 

Das kann arn Spectrum iie- 
gen. Im Gerat sind zwei Foten- 
tiometer zur Einstellung der 
Farbe; eine weitere Einstell- 
schraube befindet sich am HF- 
Teil. Sicherer als eigene Expe- 
rimente mit der Einstellung 
durfte es freilich sein, wenn Sie 
den Computer zur Pnifung an 
den Lieferanten einschicken. 

Woher bekomme ich einen 
Schaltpían fur den ZXSpec- 
trum? Welche Ar bei ten sind im 
Gerat auszufúhren, um das Ge- 
rat von ISauf 48 KByte RAM zu 
erweitern? 

Norbert Wicklein 

Em Schaltpían ist im Sinclair- 
Shop in Miinchen, Aventinstra- 
Be, zu bekommen. 



Warum nimmt der Spectrum 
mit der Funktion SCREEN$() 
keine selbst definierten Zei- 
chen (UDG), CHR$(144) bis 
CHR$(166) an? Gibt es einen 
Weg f diese Funktion mit Hilfe 
von PEEK zu umgehen? Aller- 
dings láBt sich das Video-RAM 
nicht in gewohnter Weise 
»peeken«, denn der Spectrum 
legt seine Zeichen spaltenwei- 
se ab, sozusagen 1x8 Charac- 
tere, und das auch noch bild- 
schirm-dňttel weise! Wird bei 
dem Programm »Tasword«, das 
84 Zeichen pro Zeile geneňert f 
die Bildsch irm a uflós ung ver- 
doppelt? (Dieses Programm 
stammt aus GB.) Eine Frage ha- 
be ich noch: Da es inzwischen 
Pascal fúr den ZX Spectrum 
gibt, gibt es nun schon auch 
Fortran (eventuell IV)? Einen 
Tip fur ZX-Spectrum-User hátte 
ich noch; Im cbm-Basic aquiva- 
ient mit der Funktion FRE(Q) 
hier nun fúr den Spectrum ein 
kurzes MC -Program m f das die 
Lánge eines Basic-Programms 
angibt; 

GLEAR BS2B7 (100 Byte Frei- 
raum zwischen RAMTOP und 
UDG) 

ab DEZ 652GB -2A 4B SC 54 SD 
2A 53 SC 7ň 9C 47 7B 9D 4F C8, 



Die Variablen VARS(Adr 
5C4B hex) und PROG(Adr 5C53 
hex) werden subtrahiert, das 
Ergebnis stehtim bc~Reg.-Paar. 
Aufruf in Basic mit PRINT USR 
65268, Ergebnis Lange des Ba- 
sic-Programms. 

Peter Dassow 

Screen$ verwendet fúr Zei- 
chenzugnffe die Systemvana- 
ble CHARS, die auf Code 32 bis 
127 zeigt. Wil! man UDGs auf- 
rufen, muB Adresse 23675/6 
nach 23606/7 gepoked werden 
(wie das im einzelnen funktio- 
mert, steht bei D. Jones, Delving 
deeper into your ZX Spectrum 
Seite 114 ff.). Von Fortran fur 
den Spectrum ist uns nichts be- 
kannt, 

ich besitze einen 16-K-Spek- 
trum f auf dessen Platině sich 12 
freie, gesockelte IC-Steckplát- 
ze befinden. Kann man durch 
Einsetzen von geeigneten 
Chips den Speicher auf 48 K er- 
weitern? 

Robert Wilhelm 

Die ICs sind rar und einzeln 
schwer zu beschaffen. Es emp- 
fiehlt sich der Kauf eines Um- 
rlistsets r das in England schon 
fúr rund 20 Pfund angeboten 
wird; zum Beispiel von Compu- 
ter Add Ons in London, Ha- 
ben Sie die altere Seně (er- 
kennbar am Steckslot) wirds 
teurer — zirka 35 Pfund, In Eng- 
land gibt es inzwischen einen 
Umrústservice fiir diejenigen, 
die das Umstecken selbst nicht 
wagen. 

Konnen Sie mír bitte eine 
Marktúbersich t uber die fúr 
den Sprektrum angebotenen 
Basic- Compiler geben? Wel- 
che Vor- und Nachteile haben 
die einzelnen Programme? Wo 
gibt es eine Marktúbersicht mit 
Beurteilung der fiir Spektrum 
angebotenen Schachprogram- 
me? 

Karl-Josef Ziegler 

Uns sind zwei Basic-Compiler 
bekannt: MC oder von PSS und 
Compiler von Softek. Nachteile: 
keine Strings (MC oder II kann 
inzwischen verarbeiten), keine 
Gleitkommazahlen, nur Em 
Buchsíaben-Variablen, keme 
Numeric-Arrays, Einschránkun- 
gen beim Drucken, logischen 
Vergleichen und so weiter. Es 
ist kaum cm praktikabler Ein 
satz moglich. 

Ludger Kremer 
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Programm ein fach 
umschreiben? 

Kann man ein Programm, das 
man aus einem Buch entnom- 
men und von einem Basic-Dia- 
lekt in einen anderen umge- 
schneben hat f ohne rechtliche 
Folgen vermarkten? 

Jorg Schug 

Die Frage lafit sich nicht ein- 
fach mit ja oder Nein beantwor- 
ten. Programme unterhegen 
dem Urheberrechtsschutz. Ur- 
heberrechtiich geschtitzt ist das 
Programm in der veroffentlich- 
ten Form r wie es also beispiels- 
weise in Ihrem Buch steht, 
Wenn Sie das Programm in ei- 
nen anderen Basic-Dialekt oder 
in eine andere Sprache urm 
schreiben, die sich wesentlich 
von der vorher verwendeten 
unterscheidet, dann kann ein 
neues Programm entstehen r an 
dem Sie dann das Urheber- 
recht hátten. Nun kommt es 
aber nicht allein auf die Pro- 
grammierspraché, sondern 
auch auf den Inhalt an. Bei ei- 
nem Programm zur Anzeige der 
Uhrzeit oder zum Bedrucken 
von Uberweisungsformularen 
unter liegt der » Inhalt* sic her 
nicht dem Urheberrechts- 
schutz, so da£ durch Umschrei- 
ben in eine andere Basic-Ver- 
sion in der Regel wohl ein neu- 
es Programm entsteht, das Sie 
dann auch vermarkten konnten. 
Anders konnte es beispielswei- 
se bei einem Spiel mit originel- 
len Bildsch irm darsteilun gen 
sein; hier kann nicht nur das 
Programm, sondern auch die 
bildliche Darstellung einem Ur- 
heberrechtsschutz -jnterliegen. 
Erschwert wird eine Beurtei- 
lung des Ganzen noch dadurch, 
da£ eme »sklavische Nachah- 
rnung* unabhángig vom Urhe- 
berrecht gegen das Wettbe- 
werbsrecht verstoBt. In wel- 
chen Fállen das zulássige Auf- 
greifen einer Idee und in wel- 
chen Fallen die unzulássige 
sklavische Nachahmung beim 
Umschreiben eines Programms 
vorhegt, lafit sich nicht pauschal 
beantworten, sondern hoch- 
stens anhand eines Beispiels 
abschátzen. 
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Bůcher 



Ein ganzer Stapel Sinclair-Bůcher 

Lange Zeit war das Angebot mager: Es gab gerade eben dle beiden 
Hofacker-Bůcher »Programmieren mít dem ZX81« von £ Ffoegel 
und »35 Programme fůr den ZX81« von R.G. Hůlsmann. Dann 
bahnte sich in diesem Jahr ein ríchtiger Schub an: Wer jetzt aile 

ZX-81 -Bůcher kauft, die es in deutschen Ausgaben gibt, mulí dafůr 
ungefáhr gieich viel hinbláttern wie fůr den Computer selbst. Bei 
den Bůchern uber den Spectrum ist das Angebot noch nicht ganz 

so grofš: Wir záhlten bisiang sechs Exempiare. 



Durchweg aus dem Engli- 
schen úbersetzt wurden — 
mit Ausnahme des ROM-Li- 
stings — díe Biicher, die der 
Mlinchener Max Hueber 
Verlag anbietet und die zum 
Teil noch das Signet des frii- 
heren Verlages Coopera- 
tíon zeigen. Fíir Anfanger 
geeignet sind; eine Samm- 
lung von 34 Spielprogram- 
men von Alastair Gourlay 
(ISBN 3-88945-001-6), eine 
Sammlung von 49 Spielpro- 
grammen von Tim Hartnell 
(ISBN 3-88945-002-4) und ein 
Einfiihrungsbuch »Ent- 
decken Sie díe unendlichen 
Dimensionen Ihres ZX8l« 
(ISBN 3-88945-000-8), eben- 
falls von Tim Hartnell. Das 
letztere Buch geht kurz auf 
alle wesentlichen Funktio- 
nen ein, enthált rund 100 
Programm-Beispiele (darun- 
ter viele Spiele), eine ganze 
Reihe nútzlicher Program- 
miertips und ein Kapitel, wie 
man ZX80-Programme auf 
den ZX81 umsetzt. Der Au- 
tor hat sich auf Beispiele und 
Hinweise konzentnert — 
man mu6 keine langatmig- 
theoretischen Erorterungen 
von Computern und Pro- 
grammiersprachen befiirch- 
ten ř darf aber auch kein 
Hard- oder Software-Hand- 
buch erwarten. Leider fehlt 
ein vollstándiges Inhaltsver- 
zeichnis ebenso wie ein 
Stichwortverzeichms — was 
fiir Hartnells Spielpro- 
grammsamm 1 ung eben f alls 
gilt. So ist es nur mit Múhe 
festzustellen, ob und wenn 
ja welche Programme in ei- 
nem anderen Buch wieder- 
kehren. Wir fanděn drei, 
die in den beiden Hartnell- 
Biichern identisch sind und 
einige, bei denen das Spiel 
identisch, das Programm 




aber (etwas) anders ist — 
was ja sum Vergleich ganz 
interessant sem kann. Áhnli- 
che leichte Uberlappungen 
gibt es auch zwischen Hart- 
nell und Gourlay. 

Das »ZX81-Buch* von Tre- 
vor Toms ist eher fůr Fortge- 
schrittene gedacht und bie- 
tet neben Programmbei- 
spielen (im wesentlichen 
Spiele) auch Programrnier- 
tips, eine Emfíihrung in das 
Programmieren in Maschi- 
nensprache sowie Hinweise 
zur Pr o gr amm-O ptim ier un g , 

Aufier Einfůhrungen 
auch Handbúcher: 
ROM-Listing und 
Basic-Handbuch 

Wer richtig tíef einsteígen 
will, findet in dem Buch »Das 
ZX81-ROM* von Brandel/- 
Sanver ein komplettes, gut 
erlautertes Listing aller Rou- 
tinen des ZX81-Betriebssy- 
stems; es ist damit eine der 
wichtigsten Unterlagen fiir 
all diejenigen, die m Ma- 
sch in enspr ache program- 
mieren wollen. 

Auch andere Verlage 
konzentrieren sich bei ihren 
ZX81 -Bůcher n auf Uberset- 
zungen, beispielsweise Birk- 
háuser bei semer neuen Rei- 
he Computershop. Fúr den 
Anfanger gedacht ist ^Sinc- 
lair ZX81« von lan Steward 
und Robin Jones. Es gibt 
Hinweise zur Inbetriebnah- 
me und Benutzung des 
Rechners, bíetet eine Ein- 
fuhxung m díe Basic-Pro- 
grammierung und etwa 50 
kurze Progr ammbeispiele . 
Es werden alle fiir den Ein- 
stieg wichtigen grundlegen- 
den Punkte behandelt — al- 
lerdings (was beim Gesanit 
umfang des Buches auch 



nicht anders zu erwarten ist) 
nur kurz. Das hat anderer- 
seits auch den Vorteil, daS 
sich die einzelnen Kapitel 
(man mííBte besser Kapitel 
chen sagen) zůgig und pro- 
blemlos durcharbeiten las- 
sen, 

»Maschinencode und bes- 
seres Basic* stammt von den 
gleichen Autoren und ist so- 
zusagen ein Folgeband zu 
dem vorher genannten 
Buch. Er dient zwei 
Zwecken: dem Leser zu zei- 
gen, wie er die 16-KByte- 
Speic her e rweit e r ung n u tzt , 
um ihn in die Maschinen- 
sprache einzufůhren. Au- 
Berdem wird gezeigt, wie 
man durch strukturiertes 
Programmieren gute Soft- 
ware erstellt Zahlreiche 
Abbildungen und Pro- 
grammbeispiele erleichtern 
das Durcharbeiten, 

Sybex bietet mit den bei- 
den Bůchern »Mein Sinclair 
ZX81« und »Basic Hand- 
buch* von D, Hergert einmal 
eine Einfuhrung in den ZX81 
und zum anderen eine aus- 
fůhrlich erláuterte und mit 
guten Beispielen versehene 
Úbersicht uber ahe Basic- 
Befehle des ZX8L 

Autoren, die ein Buch 
liber den ZX81 geschrieben 
haben, lassen offenbar den 
Sinclair nicht aus. So gibt es 
beispielsweise im Hofacker 
Verlag auch die beiden Bii- 
cher »Rund um den Spec- 
trum« und »33 Programme*. 
Das Buch wRund um den 
Spectrum* (ISBN 3-8963- 
1088-8) besteht aus fiinf Ka- 
piteln und ist 128 Seiten 
stark, Das erste Kapitel geht 
auf die Grundlagen der Ba- 
sic -Pr o grammie rung ein 
und versteht sich als Fortset- 
zung des zum Spectrum mit- 



gelieferten Handbuchs. Ei- 
nige Seiten davon entstam- 
men dem Buch »Program- 
m ier en mit dem ZX81« ( was 
der Autor Ekkehard Floegel 
ehrUcherweise nicht ver- 
schweigt. Immerhin hat si- 
cher nicht jeder Spectrum- 
Besitzer vorher schon einen 
ZX81 sein eigen genannt. 

Geschickt smd die trocke- 
nen Theorieseiten schon 
dieses ersten Kapitels mit ei- 
nem Haushaltskosten-Pro- 
gramm gewurzt, dessen 
Niitzlichkeít zwar nur be- 
dingt gegeben, das aber — 
anders als bei Spielen — 
»vorzeigbar« ist. Die Aus- 
fuhrlichkeit dieser und aller 
anderen Programmbe- 
schreibungen dúrfte auch 
beim echten Programmier- 
anfánger keine Schwierig- 
keiten aufkommen lassen. 

Die Spiele - Beispiele sind 
manchmal nicht 
gerade spannend 

Die ausgewáhlten Beispie- 
le des Kapitels »Spiele« sind 
allerdings nicht besonders 
spannend. An der Kurze 
des Kapitels mag man den 
Stellenwert messen, den 
der Autor dieser Spalte zu- 
billigt. 

Der Abschnitt &Grafik« 
darf indessen nicht ganz los- 
gelóst von diesen Spielen 
gesehen werden. Er fúhrt 
ausgezeichnet aufbereitet 
die grafischen Moglichkei- 
ten des Spectrums vor. Die 
a bgebilde ten Aus drucke 
erwecken schon beim er- 
sten raschen Durchbláttern 
Appetit auf die Programme. 
Sie reichen von einfacher 
Balkengrafik iiber ein Plot- 
programm fůr die Fourier- 
analyse bis hin zu einer 3-D- 



AndreBetz.de 32 



Ausgabe 1 1/Ncvember 1983 



Búcher 



Darstellung einer gewolb- 
ten Oberfláche mit verdeck- 
ten Linien. Ganz uniiblich 
fur Literatur zu solchen 
»Spiel«-Computern wie 
Spectrurn zielen die Pro- 
grammbeispiele auf den Be- 
reich der mathematisch na- 
tuiwissenschaftlicben Plot- 
grafik. Besonders fur ju- 
gendliche Spéct rum-Besit- 
zex ist dies ein Frngerzeig 
auf die Verwendbarkeit des 
Spectrums im Unterricht. 

Aber auch das darauffol- 
gende Kapitel mit weiteren 
Programmen bietet einige 
Leckerbissen, denen man 
das Bemiihen des Autors an- 
merkt, den Spectrurn als 
Computer zu sehen und ihm 
das Image eines Vídeospíel- 
zeugs so weit als moglich zu 
nehmen. So kommt etwa die 
viel zu wenig bekannte Idee 
der verketteten Listen in ei- 
ner fur jeden Leser ver- 
stándlichen Form zur Spra- 
che. 

Im letzten Kapitel finden 
dann úbrigens auch die ech- 
ten Computerfreaks ihre 
Seiten. Das fur ein Einstei- 
ge r h and buc h u nge wohn li- 
ché SchluBkapitel bietet ei- 
ne knappe Einfiihrung in 
den Maschinencode und 

Hardwareerweiterungen . 
Es ist dabei leicht verstánd- 
lich aufgebaut und sichert 
schnelle Erfolgserlebnisse, 
Insgesamt ist das Buch gut 
gestaltet. 

Bei »33 Programme fur 



den Sinclair Spectrum« 
(ISBN 3-88963-1444) handelt 
es sich um eine erweiterte 
und fúr den Spectrurn úber- 
arbeitete Version von »35 
Programme fur den ZX8U 

Nach einem kurze n Kapi- 
tál mit Programmierhinwei- 
sen und einem sehr nutzb- 
chen Tip zur Hardware-Er- 
weiterung mit selbstgebau- 
ten Spíeletastaturen (als Er- 
satz-Joystick) beginnt eine 
ganze Reihe von SchieB- 
und Space-Action-Spiel- 
chen. Zugegeben, den An- 
fanger mogen sie noch rei- 
zen. Aber diese Art der Un- 
terhaltung wird aller Erfah- 
rung nach sehr schnell 
schal. 

Programmsammlungen 
sind zum Ůben gut 

Gut, daB nicht das ganze 
Buch daraus besteht. Im- 
merhin hat Roland G. Hííls- 
mann ein Kapitel rnit recht 
nlitzlichen Unterprogram- 
men in Maschmensprache 
eingefúgt, die vom Leser 
vielfáltig in eigenen Pro- 
grammen verwendet wer- 
den konnem 

Der Abschnitt »Superpro- 
gramme« hált nicht ganz, 
was er verspricht. Aber im- 
merhin auch ein die letzte 
Zeit in Mode gekommenes 
Spiel (»Crazy Kong«) und ein 
paar ernsthaftere Program- 
me (»Kartei« und »3-D-Gra- 
fik<f). 



Alles m allem ein Buch, 
das bevorzugt demjenigen 
Leser etwas nutzt, der bis- 
her noch keine Programm- 
sammlung fúr seinen Sinc- 
lair Computer besitzt 

Um die BasioProgram- 
mierung des Spectrums 
geht es im Birkháuser-Buch 
^Sinclair ZX Spectrum« von 
Stewart/Jones. Das Buch 
bietet neben einer Einfiih- 
rung in die Programmierung 
auch 26 »Fertigprogramme« 
zum Abtippen. Im wesentli- 
chen eine Sammlung von 
Programmen, die allerdings 
zumeist gut erláutert sind, 
bietet dZX Spectrurn* von T. 
Hartnell (Sybex). Neben ei- 
nigen Spielen — darunter 
sogar ein Unternehmens- 
spiel — gibt es Lehr- und 
Lernprogramme , einige Bei- 
spiele, wie man den Spec- 
trurn als Musikinstrument 
ver wende n kan n f Muster- 
programme fur die Nutzung 
von Grafik und Farbe sowie 
einige allerdings beschei- 
dene Programme »aus dem 
kaufmánmschen Bereich* 
(beispielsweise Programme 
zur Ausgabenkontrolle oder 
fur die Fíihrung eines Tele- 
fon verze ich n is se s bezie- 
hungsweise eines Termin- 
kalenders). Reine Sammlun- 
gen verháltnismáBig kurzer 
Programme, die auch nur 
ganz knapp erláutert sind, 
stelien die Búcher »SpaB 
und Profit* von David Har- 
wood und »Spectrum spek- 



takulár« von Rodger Valenti- 
ne dar. An diesen beiden 
Buchern zeigt sich sehr 
deutlich, daB man nur 
schwer und dementspre- 
chend selten einen Kompro- 
mis zwischen leistungsfáhig 
und kurz bei Software fin- 
den kann: Bei langen Pro- 
grammen ist das Abtippen 
míihsam und fehleranfállig, 
kurze Programme sind in 
der Regel nicht besonders 
anspruchsvoll. Man solíte 
daher die Programme in 
diesen Sammlungen aus 
dem Hueber-Verlag in er- 
ster Linie als Anregung und 
Ůbungsbeispiele betrach- 
ten — unter diesem Aspekt 
wáre es allerdings wún- 
schenswert, daB sie ausfúhr- 
licher erláutert waren. 
Die H of acke r-B úcher ko- 
sten jeweils 29,80 Mark, die 
Hueber-B úcher dasselbe , 
ausgenommen »34 Super- 
spieie« (19,80), das »ZX81- 
ROM« (39,80 Mark) und 
»SpaB und Profit* (24 ř 90 
Mark(; die Sybex-Búcher 
kosten 28 Mark; ausgenom- 
men *Mein Sinclair ZX81* (25 
Mark), die Birkháuser-Bú- 
cher zwischen 28,80 und 32 
Mark. Die Búcher von Birk- 
háuser (hier sind auch die 
Programmbeispiele gesetzt, 
was weniger nach Compu- 
ter aussieht, aber der Les- 
barkeit sehr zugute kommt} 
und von Sybex sind in 
Papier- und Druckqualitat 
besser als die anderen. (py) 
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ZX81-Tips 

Gibt es Software, um mit dem 
1X81 hochauflosende Grafik 
auf dem Bildschirm darzustel- 
len (fur 16-KByie-Version)? 
Kann man den Zeichensatz per 
Software erweiíern? 

Peter GeiBIer 

Ist es moglich, per Software 
einen Zeichengeneraior zu er- 
stelien, dessen 8 x 8-Matrix frei 
programmierbat ist; zum Bei- 
spiel zuř Darstellung von aus- 
landischen Schriftzeichen ? 

Wolfgang Laux 

Es gibt Software zur Darstel- 
lung hochauflosender Grafik; 
ein Hardwarezusatz ist jedoch 
sinnvoller, da dann das um- 
stándliche Laděn entfállt. Das 
bekannteste derartige Hardwa- 
reprodukt stammt von Memo- 
tech. Zur Erstellung eines eige- 



nen Zeichensatzes gehen Sie 
v-/ie folgt vor: Definition der Zei- 
chen als 8 x 8 Punkte in Hex- 
Form; Kopieren ROM-Routine 
(LPRINT oder COPY); Verbie- 
gen des Vektors zum Print-Puf- 
fer; Aufruf der geánderten Rou- 
íine mit USR zum Drucken. Der 
»biiligste<i Generátor steht im 
Chip-Sonderband » Sinclair « und 
stammt von U. Stauder 

Besteht die Mčglichkeit, an 
den Sinclair ZX81 (16 K) einen 
Tongenerator anzuschlieBen 
und somit Programme zu unter- 
malen? Was kos tet ein Tonge- 
nerator und wo kann man ihn 
bestellen? 

Júrgen Schenk 

Es gibt jede Menge Ton-Zu- 
satze. Am bekanntesten ist der 
von Bi-Pak (Zon X81), der auch 
in Deutschland erháltlich sein 
miiBte. Versuchen Sie es mal 
bei Profisoft in Osnabriick. An- 



dere: ZXM Soundbox von Tíme- 
data (30 Pfund), Fuller Sound- 
box u. a. Tóne und Geráusche 
sind aber auch mit Software al- 
lein erzeugbar {siehe Listin gs in 
»Your Computer* 3/83 und in: 
Buch *Delving Deeper into your 
ZX Spektrum « von D. Johns f 
Verlag Interface Publication, 
London). 

VC 20- Tips 

Ist der Epson-MX 100 FT an 
den VC 20 anschlieBbar, ohne 
daB hierbei Funktionen des VC 
20 verlorengeh en ? 

Achim Klingspom 

Der Epson-Drucker ist mit ei- 
nem Interface uber den User- 
port anschlieBbar — die normá- 
le Ausgabe íiber den seriellen 
Port ist aber nicht moglich, so 
daB fertige Programme wie 
zum Beispjel Writer fur VC 20 
nicht funktionieren. Auch láBt 



sich nicht der volle Zeichensatz 
drucken. Unter der Typenbe- 
zeichnung i 526 bietet Commo- 
dore selbst einen áhnlichen 
Drucker an, der an den VC 20 
anschlieBbar ist. 

Was taugen 64-KRAM-Spei- 
chererweiterungen fúr den VC 
20? Kann eine solche Erweite- 
rung mit einem VC 20 benutzt 
werden, derschon auf 32 KByte 
RAM ausgebaut isL 

Rainer Barwolf 

Wenn Sie eine soLche Speí- 
chererweiterung in Verbin- 
dung mit einem Kassetten-Lauf- 
werk einsetzen, bekommen Sie 
Programm-Ladezeiten von 10 
Minuté n oder mehr. Es h auf en 
sich auBerdem die Probléme 
einer eventuellen fehler naften 
Dateniibertragung von der Kas- 
sette. Die Anschaffung eines 
Floppy-Laufwerkes ist sicher 
sinnvoller. 
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Tips und Tricks 



Commodore Basic 



b* 1 * : u Dia |eKtf feh |t 
Ba? c h | pies er 



| ) ei' T1 



Wiirde man in Zeile 30 
des Programms einen Pruit 
Befehl setzen, so sahe der 
Ausdruck so aus: 


,01 

.2 

9 

8,9 
17 

965,9 
9999.88 
— ,9 

Das ist unter anderem fiir 
eine kaufmánnische Darstel- 
lung mcht erwiinscht und 
sieht auch mcht sonderlich 
ordentlich aus. Mit dem Un- 
terprogramm ab Zeile 60000 



*** 



REÍ1 *** PRINTUS1NG FUER CBN UND VC20 

1 REM *** HILLJ K0HM 

2 REM *** BUISEURG 

3 REM 

4 PRIHT ,1 T-K=3 

5 GPEN4.. K 

10 PRINT#4," *####.## ####*, ## ,J 
15 FORI*1T09 
20 RERD X ^XX+X 
36 GOSUBS0080 
4@ PRIHT#4j X* X$ 
50 HEXT 

60 PRIHT í X=XX i GOSUBS0000 
70 PRINT#4, X$ .; X$ 

30 F0Ri>ÍT02^PRIHT^ M , : HEXTQ : PR I NT 
100 PRIHT" 3DRUCKEN ERUUENSCHT ?■" 

119 PRIHT 11 &im / &mw i 

120 PR1 NT " KQMRNDQEIHGRBE — > *I! 5J i 
210 GETRÍ:POKE204,6 

220 IFR$=" J ,, THENP0KE2S4 J 1 : CL0SE4 : PRIHTflí : K~4 : XX=0 ■ RE STO RE : GuTijíži 
230 1 Ffi$- |: N THENPOKE204 > 1 : CL0SE4 • PRI HTflí : END 
249 OOTQ210 

1098 DflTfie, ,01,-2,9,8.9, 17, 965- % 9959, 88, 
1005 REM 







0,00 


0.00 


0-01 


0.01 


0.28 


0.26 


9.00 




8.90 


8,90 


17,00 


17,00 


965.98 


955-90 


9999-88 


9999. 88 


-0.90 


-0,90 


10993,9? 


10999.99 



1010 : 






ERKLflERuHGEH 


* 


1026 * 


ZEILE 


60000 


DIE BRRSTELLUKGSFORM VON ZflHLEN Í4IRD MIT STRííJO IN 


* 


1030 : 






El HEN TEXT UMGEWflNDELT 


* 


1040 : 


ZEILE 


60013 


EŘHÍTTLUNG OB HINTER DEM DEZIMRLPUNKT EINE ZIFFER 


* 


1050 s 






VORHRHDEN IST. WENN NUR EINE ZIFFER, RNHRENGEN El HER 


* 


1060 : 


ZEILE 


60020 


ERMITTLUNG OB HINTER DEM DEZIMRLPUNKT 2 ZIFFERN 




1079 : 






VORHRHDEN SI NE. 




1980 : 


ZEILE 


60030 


WENN HIHTER DEM DEZIMALPUNKT KEIHE ZIFFER VORHRNDEN 


* 


1090 : 






ISTiSETZEN DES DEZIMRLPUNKT UND ZWEI NULLEN 


* 


1100 : 


ZEILE 


60040 


ERMITTELM OB VOR DEM DEZIMRLPUNKT EINE ZIFFER, UIENN 




H10 : 






HICHTj SETZEH EINER 




1120 ■ 


ZEILE 


60050 


IST EINE ZRHL < i , MINUSZEICHEN SETZEN 


* 


1130 ! 


ZEILE 


60060 


LEERÍ ZUR F0RMRTIERUN6 ERZEUGEN* LEERÍ KflNN BELIEEIG 


* 


1140 i 






GERENDERT WERDEN, JE NRCH DRRSTELLUNG DER GROESSTEH 


* 


1150 : 






VORKOMMENBEH ZRHL 


* 



1160 remmn^^ 

59999 REM ************** PRIHTUSIHG ************** 

60000 >S-INT<X#100+.5 ) / 1 90 ' X$«" "+STRÍOO 
609 13 IFMIDÍÍXí, LEN i) = ". ;1 THEMX$=XÍ+ Il 0" :GGTO68040 
60020 IFMIDÍÍXS ,LEH<K* 3^2, D* a < h THEH6W48 
60030 IFP«DÍ<X* J LEN(X*)-1.. l)O n . , THENX**X*+ Ir .8er' :GOTO&0048 
60040 I FM I D$ < K$ ,. LEN ( X$ ) -3 , i ) = 15 11 T HENXÍ^ " ,r +R I SHT$ < X$ , 3 ) 
60050 IFriID$íX$ J LEN<^$>-3, í 1 ) = " - " THEHXÍ = 11 -0 11 +R I GHT$ ( X* > 3 ) 
60060 X$=RIGHT$<" ^*X»*lé) 
60100 RETURN 
RERDV. 
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erreicht man eine formatier- 
te Zahlenausgabe. Um Leer- 
stellen vor einer Zahl 
drucken zu kónnen, mu6 die 
Darstellungsform der Zahl 
mittels dGr Standardfunktion 
STR$ in einen Strmg (also ei- 
nen Text) umgewandelt 
werden (siehe Zeile 60000;. 
Dann wird in Zeile 60010 er- 
mittelt ř ob sich nur eine Zif~ 
fer hinter dem Dezimal- 
punkt befmdet. Wenn ja, 
wird hinter die letzte Zíffer 
eine gesetzt. 

Zeile 60020 ermittelt, ob 
sich zwei Ziffern hinter dem 
Dezimalpunkt befinden. 
Wenn ja, geht es weiter zur 
Zeile 60040. 

Zeile 60030 ermittelt, ob es 
sich um eine Zahl ohne Zif- 
fern hinter dern Dezimal- 
punkt handelt Wenn ja, 
wrrd der Dezimalpunkt und 
zwei Nullen gesetzt. 

In Zeile 60040 wird ge- 
priift, ob sich vor dem Dezi- 
malpunkt eine Ziffer befin- 
det. Wenn nein, wird vor 
dem Dezimalpunkt eine Null 
gesetzt. 

Zeile 60050 prtlft, ob eine 
Zahl klemer als 1 ist. Wenn 
ja, Setzen von —0. 

Formatíerte Ausgabe 
von Zahlen 

Bis hierhin wird lediglich 
fúr einen der iiblichen 
Schreibweise von Zahlen 
entsprechenden Ausdruck 
gesorgt, das heiBt Vorkom- 
mastellen werden ergánzt 
und zwei Stellen werden 
hinter dem Komma ge- 
druckt. 

Zur Formatierung der Zah- 
len setzt Zeile 60060 zehn 
Leerstellen vor der eigentli- 
chen Zahl, Mít dem RIGHTS- 
Befehl wird CS auf zehn Stel- 
len gekurzt. Die darnit groBt- 
m ó gl iche d arzuste 11 e n de 
Zahl ist also 9999999.99, Bei 
dem gezeigten Beispiel der 
Zahlen, in der Data-Zeile 
1000, besteht die rnulůpli- 
zierte Zahl aus acht S r ellen. 
So ist dafiir gesorgt, dafí zwi- 
schen den beiden ausge- 
druckten Ergebnissen in 
Zeile 70 zwei Leerstellen 
sind. Fiir gróBere Zahlen 
muB der LEER$ und die 
Zahlenangabe in der 
R I G H T$- A n weisung (Zeile 
60060) erhóht werden, 

(Willi Kohm) 
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VC20 



Softwareschutz 



el 

pra 



Hier soli anhand von Bei- 
spielen fíir den VC 20 ge- 
zeigt werden, wie Sie Ihre 
Programme gegen uner- 
laubtes Auflisten oder Ko- 
pie ren schiitzen konnen. Un- 
ter Listschutz versteht man 
den Schutz von Software ge- 
gen unerlaubtes Auflisten. 
Es konnen komplette Pro- 
grammteile geschiitzt wer- 
den. 

Variante 1: 
Vielleicht haben Sie auch 
schon einmal versucht, em 
Programm zu listen und be- 
kamen nach der List-Anwei- 
sung die Fehlermeldung: 
•SYNTAX ERROR*. Das lag 
daran, daS versucht wurde, 
ein Zeichen zu listen, das 
nicht als Basic-Code defi- 
níert war und auch nicht m 
Anfúhrungszeichen stand. 

Geben Sie als Versuch fol- 
gende Zeiien ein: 
10 REM:(Shift)L 
20 PRINT »OK« 
30 END 

Shift L m Zeile 10 bedeu- 
tet: L mit gedruckter SHIFT- 
Taste emgeben. Wenn Sie 
dieses kleine Programm 
starten, werden Sie feststel- 
len, daS es fehlerfrei arbei- 
tet. Ein Versuch, das Pro- 
gramm aufzulisten, wird je- 
doch die Fehlermeldung 
SYNTAX ERROR* erzeu- 
gen. Diesen Listschutz kon- 
nen Sie, so oft Sie wollen und 
an je der Stelle Ihres Pro- 
gramms einbauen, 

Variante 2: 
Der Listschutz nach Varian- 
te 1 ist schnell zu entdecken 
und leicht zu entfernen. List- 
schutz- Variante 2 ist viel- 
leicht genauso schnell zu 
durchschauen, aber gar 
nicht so einfach zu entfer- 
nen. 

Geben Sie dazu in alle Zei- 
ien, die geschútzt werden 
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sollen, direkt hinter der Zei- 
lennummer S Doppelpunkte 
ein. 

Beispiel: 

100 :::::PRINT •LIST- 
SCHUTZ* 
110 END 

Die folgenden drei Basíc- 
Zeilen mússen an das zu 
schutzende Programm an- 
gehángt und mit GOTO 
60000 gestartet werden, 

60000 FOR 
J = PEEK(43) + PEEK(44) ★ 256 
TO 

PEEK{46) + PEEK(46)*-á8fl 

60001 IF PEEK(I) = S8 AND 
PEEK(J+1) = 58 AND 
PEEKQ + 2) = 58 AND 
PEEKQ + 3) = 58 AND 
PEEK(J + 4) = 58 THEN POKE 
J,0:J=J + 4 

60002 NEXT 

Das Programm ab Zeile 
60000 sucht nach den 5 Dop- 
pelpunkten und schreibt 
(POKE) an die Adresse des 
ersten Doppelpunktes eme 
Null. Nach READY ist das 
Programm geschiitzt und 
kann, nachdem die Zeiien 
60000 60002 geloscht wur- 
den, gesaved werden. 
Wenn jetzt das Programm 
gelistet wird ř dann wird 
zwar die Zeilennummer, 
aber nicht der Inhalt dieser 
Zeile aufgelistet. 

Was ist passiert? 
Der erste Doppelpunkt hin- 
ter der Zeilennummer wur- 
de durch die POKE-Anwei- 
sung in geándert. Diese 
wird von der LIST-Routine 
als Zeilenendekennzeichen 
erkannt und die náchste Zei- 
le, deren Anfangsadresse 
bekannt ist, wird aufgelistet 
(vergleiche VC-20-Program- 
mier-Handbuch Seite 123: 
Speicherung von Basic-An- 
weisungen). Im Programm- 
ablauf wird die hinter der 
Zeilennummer auch als Zei- 
lenendekennzeichen er- 
kannt, aber die folgenden 
vier Doppelpunkte werden 
als Koppeladresse und Zei- 



ir i j 



II u 



lenn umm e r inter pr etie r t . 
Die dadurch folgenden Be- 
fehle und Anweisungen 
werden fehlerfrei abgear- 
beitet. 

Variante 3; 
Der Listschutz nach Varian- 
te 3 ist beim Auflisten des 
Programms gar nicht als sol- 
cher zu erkennen und des- 
halb sehr wirkungsvolL Zum 
besseren Verstándnis soli 
auch dieser Listschutz wie- 
der anhand emes kleinen 
Beispiels beschríeben wer- 
den. 

Geben Sie dazu folgende 
Zeiien ein: 

10 A$= "TEST 11 : GOTO 
lOQOiREM 1 
20 A$ = ]l 
1000 PRINT A$ 
1010 END 

Danách fúhren Sie den 
Cursor auf das zweite An- 
fúhrungszeichen hinter REM 
in Zeile 10 und driicken 
ISmal die Tasten SHIFT und 
INST/DEL. Dadurch schaf- 
fen Sie Platz fúr 15 Zeichen, 
die emgefíigt werden miis- 
sen. Driicken Sie jetzt ISmal 
die Taste INST/DEL ohne 
SHIFT, Der eben geschaffe- 
ne Platz wird mit dem Steu- 
erzeichen fúr DELete (inver- 
tiertes T) gefúllt. Anschlie- 
Bend wird die RETURN-Ta- 
ste betátigt. Die zweite Haif- 
te der Zeile 10 ist jetzt mit ei- 
nem Listschutz versehen, 
Die LIST-Anweisung wird 
die Zeile 10 komplett auf 
dem Bildschirm darstellen, 
aber die 15 Steuerzeichen 
fur DEL loschen sofort die 15 
letzten Zeichen dieser Zeile. 
Das geht so schnell, daB un- 
ser tráges Auge es gar nicht 
wahrnimmt. 

Eine weitere Móglichkeit, 
Software zu schiitzen, be- 
steht darin, das Programm 
mit einem Kopierschutz zu 
versehen. Das heiBt, nach 
dem unerlaubten Kopieren 
soli ein auf diese Weise ge- 
schirtztes Programm gar 
nicht mehr oder fehierhaft 
arbeiten, 

Emen Kopierschutz kann 
man realisieren, indem das 
Programm unter einem Na- 
men auf Kassette gespei- 
chert wird, der lánger als 16 
Zeichen ist und im Pro- 
gramm-Abiauf den Inhalt 
des Kassettenpuffers mit 
dem Programm-Namen ver- 
gleicht. Wie Sie wissen r ist 
es móglich, ein Programm 



unter einem Namen zu sa- 
ven, der maximal 176 Zei- 
chen lang ist. Von diesem 
Programm-Namen werden 
bei LOAD nur 16 Zeichen 
dargesíellt und es bietet 
sich geradezu an, die ver- 
bleibenden 160 Bytes zu 
Zwecken des Software- 
schutzes auszunutzen. 
Das folgende kleine Bei- 
spiel-Programm mufí unter 
dem 17 Zeichen langen Na- 
men »Kopierschutzdemoa« 
auf Kassette gesaved wer- 
den. 

10 IF PEEK(849) <> 65 
THEN STOP 
20 PRINT^OK'' 
30 END 

Zeile 10 des Programms 
priift das 17. Zeichen des 
Programm-Namens im Kas- 
settenpuffer und stoppt den 
Programm-Abiaul wenn ein 
Zeichen ungleich »A« er- 
kannt wird. 

Sie konnen auch komplet- 
te Maschine nspr ache-Pr o- 
gramme im Programm-Na- 
men verbergen, die bei LO- 
AD mit in den Kassettenpuf- 
fer geladen werden. Schrei- 
ben Sie dazu das M- 
Programm zusammen mit 
dem Programm-Namen m 
den Kassettenpuffer. Die fol- 
gende Zeile, im Direkt-Mo- 
dus eingegeben, schreibt 
den Inhalt des Kassettenpuf- 
fers in die Variable N$ und 
saved das Programm unter 
dem Namen N$ auf Kasset- 
te, 5 
N$= 11 u : FOR J = 833 TO 
1019:N$-N$ + CHR$(PE- 
EK0)):NEXT:SAVE N$ 

Ein fast lOOprozentiger 
Softwareschutz kann mit Hil- 
fe der Autostartfunktion rea- 
lisiert werden. 

Man kann zum Beispiel: 

★ wahrend des Ladevor- 
gangs den Text-Stop- Vektor 
iiberschreiben und die 
Funktion der STOP-Taste 
ausschalten 

★ wahrend des Ladevor- 
gangs den Vektor *Basic-Be- 
ginn« ándem und das Pro- 
gramm mitten in den verfíig- 
baren RAM-Bereich laděn. 
Nach einem Hardware- 
RESET kann selbst der Be- 
fehl OLD das Programm 
nicht retten, weil die Start- 
adresse nicht bekannt ist. 

(Michael Hegenbarth) 



Vorabdruck aus dem VC-20-Buch von Mi- 
chael Hegenbarth, das demnachsi im Ver- 
]ag Markt & Technik eršcheint. 
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TRS-80 



icherP |atZ 

9 99 9 



9 £ BV*^ .iehunfl 
*,*nd De^ al und 5098 



in 



A uiy ,; ř a e " v H«* listen 



ten ^T? Keme >? 

Boir lbe i 




*** hhZahl ensystem 




c) 1932 K8H *** 



bop 

10 CLEAR560 

str i ngspe i cher erwe i tem 
23 DEFINT fi-S, U-Y 
3B A${0)=" muster a0b80 - * 

arbe i tsstr i nq anlegen 
4e EP=9 * 

str i ng^nufismer de-finieren 
50 ZA^'0'r FOR L-92 TO 1 98 : ZA*=ZA* + CHR*(L) í NEXT L 
entsche í det <h i er ?2 bis 1?8) ueber codj erung. . . 
108 CIS ' bildscnirm loeschen 
til PRÍNT "Geben Si e eíne Zahl ibis ř9Př) ein. ■ 
128 PRINT: PRItfTMlD*<A*< EP) , 12, 5) + B * i * 

codi er te TD-zah 1 en anze i gen 
130 GDSUBdflee ' Koraní mít TA und ZP ret. 
14& PRÍNT HIEHCA$<EP) T 12 f 2)+ a ~" :TA; ' 

wert der zwe i *r-gruppe iinks anze i gen 
J5@ PRINT * 1 +MID*<AS<EP) , 14 + ■ =";ZPí J 

wert der dře i er-gruppe rechts anze i gen 
146 1F SWO0 THEN PRIŇT * oí* 7 imi t ;SU|-| SU=0 ' 

ueberbuchung si gnal í si eren 
176 INPUT' > - ;AH 

18B PRim~"Lager + íí? Lager - (2) Umschl aq + Í3> > B 

ausuah 1 bucnung 
i?0 IS=INKEYf: ÍF I*="" THEN 190 ' abírage 
200 IF I*='l" THEN SM=1 ELSE 1F 14=' 2" THEN SV=G ELSE JF 1 

alle anderen eingaben sperren 
218 IF SK^l AND ftH+Tň)???? THEN SW=AH+TA-??9? : AH=9?99-TA 

falls iLfyjel, ueberbuchunq uermeiden 
220 IF SM=8 OR SU=2 THEN IF AH)TA THEN SW=AH-TA: AH=TA ' 

man kann nur abgřben, was man hat 
230 PRINT ]$+■< CMD-: GOSUB 5A0S ' codieren und in stríng 
240 GOTO 128 s 



H-Zahlen sind Hektozah- 
len. Sie unterscheiden sich 
von Dezimalzahien dadurch, 
da6 sie den Ůbertrag von ei- 
ner Stelle zur náchsthoheren 
nicht beim Erreichen des 
Wertes 10, sondern erst 
beim Erreichen des Wertes 
100 vornehmen. Eine drei- 
stellige Zaht im Dezimalsy- 
stem kann hóchstens den 
Wert (10 x 10 x 10) -1, also 
999 annehmen. Im H-System 
liegt der Wert emer drei- 
stelligen Zahl bei (100 x 100 
x 100) -1, also bei 999999. 

Es fállt auf, daB beim H- 
System eine sechsstellige 
Zahl auf mír diei Stellen re- 
duziert ist. Besonders inter- 
essant wird es, wenn man 
die hóchste fůnfstellige Zahl 
berechnet: (100 x 100 x 100 x 
100 x 100) — L Das macht tat- 
sáchlich 9999999999, also 
eine zehnstellige Dezimal- 
Zahl bei nur fiinf Stellen im 
Hekto-System. 

Wer sich jetzt fragt, was 
der H-Zahlenzauber nut sei- 
nem Alltag zu schaffen hat, 
wird sich liber die Antwort 
freuen: úberhaupt nichts — 
es sei denn, er benut2t einen 
Computer. In der Praxis hat 
es sich beim Erstellen von 
Mengengertisten fúr be- 
stimmte Verwaltungspro- 
grainrne (zum Beispiel La- 
gerverwaltung) gezeigt r wie 
eng es im Speicher bei gro- 
Beren Datenmengen wird 
und wie sehr man die Ver- 
schwendung auch nur eines 
emzelnen Bytes vermeiden 
solíte. Bei 2000 Datensátzen 
zu je 15 Zeichen ergibt die 
Differenz von nur einem By- 
te mehr je Datensatz 2000 
Byte. Das macht weit liber 
100 Datensátze aus. 

Das abgedruckte Bei- 
spielprogramm fúr den TRS 
80 (Bild 1) demonstriert die 
Gmndstruktur emer ArtLkel- 
verwaltung mit Lagerbe- 
stand (12. und 13. Byte von 
A $ (0)) und Umschlagzahlen 
(14. bis 16, Byte). In den er- 
sten beiden Byte der letzten 
fúnf Stellen des Strings, der 



$='3 P THEN SV=2 ELSE 1?0 



Bild 1. Ltsting zum 
pacKen H-Zahlen-Programm 
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e me Kurz- A r tikelbezeich - 
nung enthalten kann (hier 
»muster«, 7 Zeichen) sowie 
einen Preis in den ersten 
vier Leerstellen f kann man 
bis 9999 buchen (Lagerbe- 
stand) und m den letzten 
drei Bytes bis 999999 (Um- 
schlagzahl). 

Kelner merkt, dali der 
Computer intern mit 
H-Žah/en arheitet 

Die Verwendung von H- 
Zahlen innerhalb eines 
Computerprogramms ge- 
schieht dabei vollig diskret. 
Mit anderen Worten: Es 
merkt keiner. Beim Spei- 
cherplatz dagegen, sowohl 
im Computer wie auf Disket- 
te, merkt man es deutlich. 
Was geschieht r ist simpel. 
Vorhandene H-Zahlen, wie 
hier im Anfangsstring AS (0), 
werden im Unterprogramm 
von Zeile 6000 bis 6060 de- 
codiert. Der Wert fur TA 
v/ird aus den Byte 12 und 13 
geholt, der Wert fur TP aus 
den restlichen drei Byte. So- 
mit verfíigt der Computer 
nun uber Zahlen, wie er sie 
normalerweise verarbeitet. 
Mit diesen Werten kann 
man im Rahmen der ubrigen 
Pro gr amm-Struktur logisch 
und mathematisch manipu- 
lieren. 

Als Beispiel wurden Zu- 
oder Abbuchungen des La- 
gerbestandes program- 
miert, sowie ein Warenum- 
schlag mit Hochzáhlen einer 
Šumme bei gleichzeitiger 
Korrektur eines Bestandes. 
Bewufit wurde das Pro- 
gramm emfach gehalten, 
damit der Ablauf bequem zu 
analysieren ist. Es soli ja nur 
das Prinzip verdeutlichen 
und als Grundlage fur eige- 
ne Programme dienen. 

Nach AbschluB der Be- 
rechnungen mit Dezimal- 
werten muB wieder eine Co- 
dierung vorgenommen wer- 
den, damit der einzige EÍ- 
fekt, um den es hier geht, 
námlich Platz zu spařen, er- 
reicht werden kann. Diese 
Codierung geschieht in den 
Unterprogrammen 5000 bis 
5080 und 7000 bis 7090. Das 
wichtigere der beiden Un- 
terprogramme ist das ab 
Zeile 7000. Die Speicher MA 
und ME sind Integervaria- 
ble, in welche die dezirna- 
len H-Werte kommen. Zu 
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5808 eingabe codieren und in string packen 
5910 IF SV^2 THEN ZP=ZP+AHi TA=TA~AH 
5623 IF $M=l THEN TA^TA+AH 
5938 IF SM=e THEN TA=TA-AH 
5940 GOSUB 7080 * codiefurig 
56 58 HID*(A*<EP),12 ř 5)=TA* 
5866 ZP=0 
5970 TA=8 
5689 ftETLJRN' 
■ 

6880 * decodieren 

6016 TA=INSTR(ZA$ ? MID*<A*<EPJ , 13, 1 ) ) -1 
6020 TA=TA+< INSTRí ZA$ , MI D*<A$( EP) , 1 2 , 1) ) -1 } *1 
6836 ZP^INSTRÍZAS, MID$(Af (EP) , 16, 1) ) -1 
6040 ZP^ZP+Í iNSTRÍZAf , M2D*<A* (EP) ( i 5, J ) }-l )*] 08 
6950 ZP=ZP+< INSTRÍZAS, MJ D$(A$< EP> t 14, 1 ) )-l )*1 9889 
6669 RÉTURN' 



Gében Si e ečne Zahl ibis 9999) ein. 



a8b00 a8 = 668 

Lager + <i) Lager 

*íb09 *J = 3377 

Lager + (1) Lager 



b80 = 76896 )? 777? 
Í2) UtascMag + (3) >1< CÍ1D 

b09 = 78008 >? 3333 
(2) Unschlag + (3) >3< CMD 



i7boQ 2? ~ 5944 boč = 73333 >? 4800 

Lager + (1) Lager - <2) Utaschlag + <3) >1< CMD 

l?boo 1? m 9844 bóó = 73333 >? B??9 

Lager * (1) Lager - <2) UmscMaq * (3) )3< CMD 



0ícra 9f - 45 

<1TQH-Ze ichem be i 



7988 * codieren 
70.18 IF TA {-6 THEN TA=0 
7028 MD=TA/168 
7939 M£-TAH1D*106 
7948 rtt=2P/1 8880 

7658 MB=(ZP-m*ie09e;/ie0 

7066 Í1C=ZP-m*18090-Me*J06 

76 79 TAf^f]Df ÍZA$, MD+ 1 1 í ) +MJI>$<ZA* , ME+1 , 1) 

7688 TA$=TA*+M!D*<2A*, MA-U , 1 >+MID*í ZA* Ť MB+1 T ÍHMIDÍCZA*. MC+ 1 1) 

70?9 HD=6ř ME=0: RETURN J 

eop 



tra - 62332 >? <Bi ] dsch i rmausdruck ) 
EPSON: TRS/GEN 1 E-Gr a-f i ) 



8/fd 2. Hardcopy eines Bildschirmes mit dam itoh-Drucker 



Bild 1. List mg zum H- Zahlen- Programm 
(Fortsetzung) 



diesen Werten werden 
dann zweistufig (einmai ftir 
TA. dann fiir ZP) in TA$ die 
Zeichen aus dem String ZA$ 
hinzugefiigt. 

Jetzt liegt wieder eine H- 
Zahl vor, welche durch die 
auf den neuesten Stand ge- 
brachte MID$-Funktion in 
den entsprechenden String 



gepackt wird. Dieser String 
íst bewufit schon als A$ (EP) 
defimert, damit leicht er- 
kennbar íst r da8 es sich um 
Array-Strings handelt, fúr 
die das gesamte Programm 
ab Zeile 100 als Unterpro- 
gramm zur Verarbeitung ak~ 
tiviert werden kann, sofern 
ZA$ vorgegeben íst. 



Wer auf seinem Computer 
keine Klembuchstaben hat, 
braucht nicht auf diese An- 
wendung zu verzichten. Die 
Buchstaben stehen nur an- 
stelle der in unserer Schnft 
fehlenden Ziffern fiir die 
Werte 1 bis 99 P so wie das B 
in der hexadezimalen 
Schreibweise den Wert 11 



vertritt. Diese Funktíon hat 
aber nichts mit dem Ausse- 
hen des verwendeten Zei- 
chens zu tun. Wichtig ist nur, 
dafí geniigend unterschied- 
liche Zeichen zur Verfiigung 
stehen. Wie das am Bild- 
schirm aussehen kann, zeigt 
Bild 2. 

(Key B. Hacker) 




G !S^^^ ein **** 
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Der emfachste Weg, beim 
TI 99/4A zu einem Satz ech- 
ter Kleinbuchstaben mit 
deutschen Umlauten zu 
kommen, ist die Umdefini- 
tion der Buchstabencharak- 
tere mit dem TI-Basic-Befehl 
CALL CHAR. Ein Nachteil 
sei aber nicht verschwie- 
gen: Sobald ein Abbruch 
des Basic-Programrris er- 
folgt, in dessen Verlauf die 
Neudefinition stattfand, er- 
scheint wieder der alte Zei- 
chensatz, auch wenn eine 
Programmfortsetzung mit 
CONTINUE eingeleitet 
wird, Trotzdem ist dieser 
Weg mit Sicherheit der ein- 
fachere (Listing 1), 

Der Zeichensatz wnrde ab 
ASCII- Wert 97 (Buchstabe a) 
so umdefiniert, dafi er mit 
dem Fica-Schriitbild bis auf 
minimale Abweichungen 
iibereinstimmt . Dazu kom- 
men S, ó ř ii und B, allerdmgs 
weicht hier nun die Tasten- 
belegung vom Originál ab. 



Wenn eine Anpassung an 
die Belegung eines be- 
stimmten Druckers ge- 
wunscht wird, kann man die 
ASCII- Werte andern, und 
zwar in Zeile 170 und 180. 
Das Programm an sich ist so 
eínfach und durchschaubar, 
daft eine Beschreibung 
tiberflussig erscheint. Die 
Strings, welche fur die Um- 
definition zustandig stnd, 
smd in DATA-Zeilen (Zeilen 
130 bis 180) abgespeichert; 
man kónnte sie auch als Da- 
tei laděn. Die Zeilen 200 bis 
240 loschen den Bildschirm 
und verandern die Farben 
von Bildschirm (schwarz) 
und Zeichen (grun). Die Zei- 
len 250 bis 280 zeigen dem 
Benutzer Schnftbild und Ta- 
stenbelegung, wahrend die 
Zeilen 290 bis 320 dafur sor- 
gen ř daB, wenn eine Taste 
gedrúckt wird, das entspre- 
chende Zeichen auf dem, 
Bildschirm erscheint. Ab- 
brechen kann man das Pro- 
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010 H£M Zeichensatz klein 

020 m& i&ĚT den TI 99/4(A) 

ě$Ú KE?"! (C)B? r.Daasow 

L"4C REH By tes: 1 1tiG 

G5C FOR D-97 TO 114 

060 READ Q$ 

070 CA1L CHAR(D,CÍÍ) 

030 KEXT E 

09G FOR D=1 TO S 

|0Q REAl: N-,C£ 

11 C CALL C:HAR(N t C^) 

120 ÍIUXT 13 

130 DATA 0000001804 '3C443A, 00 
404 04 0784444 38 , 00COC-03C 4 0404 
0?C , O 004 04 04 3C 4 4 4 4 3 A f C 0000 1& 
34478403G 

140 DATA OOiy24^'O7C?020^0 ř C0 
OGC 030 4 4 3C U A 5 B t C 04 04 07 84 4 4 4 4 
444 ř COl 0001 81 01 01 03C p CQG8GC0 
8080S463C 

lř)0 HA TA 004 04 05 06 05 04 848,00 
302 02 02 02 GZC78 ,00000078^4^45 
45 4 ( ti (J0C l 05 8644 44444 r 0000003 
C44444438 

<60 DATA 0000003844784040,00 
000 O 3 84 430 04 04 , 00G00O5 82 4 2 02 
020 

170 DATA 116,002020702020201 
6, 1 1 7 »000OO0444444443A , 1 2 1 , C 
000004444300438,64 t 001 824282 
4242820 

180 LATA 129,004400380430443 
A, 130,0044005044444438,1 31 ,0 
0440O444444443A , 1 28, 3C4299A 1 
A 1 9^4230 

190 REM ENDE DEF UMDEF. 
200 CA1L CLEAP 



210 CALL SCMEK(2) 
220 VOR ZS-1 TO 13 
230 CAJL COI<0R(ZS # 4.2) 
240 NE XT ZS 

250 PR TKT"Ti Kleinfcuchstatie 
n n : : 

260 PR I NT "ALP1ÍABET : :"sbc 
d e f i 3 k 1 mno pq r s t uvwtcv z f 1 
270 PRIM? :CHR$(l29)! rt - CTR 
L + A" : :CKRÍ(130).;" - CTBI. 
* E" : í$Hi<#(l 3* );" - CTRL + 

v - 

2 80 PR1NT - SHIFT + 2 11 : : 
OHRíC^ř); 11 - CTR I + : ! ; 
:CV.R$( 129) i" 1 98? Pil&éůďi* : 

290 CALL KEY( 5 »k, ST ) 

300 1F STO 1 THEÍÍ 290 

310 PH1MT CllK#(k)l 

320 GOTO 2 90 



Listiny 1. Basic-Programm 
zur Erzeugung echter Kíein- 
buchstaben 

gramm mit FCTN + 4 (CLE- 
AR), Das Programm íst leicht 
erweiterbai (ándern der 
Zeile 90) und benótígt ledig- 
lich 1,1 KByte, LáBt man die 
Zeilen 190 bis 320 weg, kann 
man den eigentlichen Defi- 
nitíonsteil beliebigen Basio 
Programmen voranstellen, 

(Peter Dassow) 




Die Umdefinition mit Hilfe 
e in e s M asch inenc ode-Pr o - 
gramms íst dagegen etwas 
komplizierter, hat aber den 
Vorteil, daB die Kleinbuch- 
staben so lange erhalten 
bleiben, wie der Computer 
eingeschaltet íst. AuSerdem 
beansprucht das Programm 
nach Initialisierung nur noch 
274 Bytes. Die Hardware- 
Voraussetzungen sind ent- 
weder ein Extended-Basic- 
Modul oder ein Minimem- 
Modul. sowie eine RAM-Er- 
weiterung. Um die Sache fur 
solche Leser zugánglich zu 



rnachen, die mit Maschinen- 
code nichts im Sinne haben, 
wurde das Programm in ei- 
nen Basic -Lader gepackt. 

Das Programm in der vor- 
liegenden Form (Listing 2) 
ist fur Extended Basic vor- 
gesehen und wird in den Be- 
reich ab >3000 der RAM- 
Expansion geladen, von wo 
es mit CALL L1NK 
OSMALL«) aufgerufen wer- 
den kann. Da das eigentli- 
c h e M asc hin enpr ogr amm 
nur aus den in Zeile 10040 
angegebenen Datas besteht 
(der Rest sind die neuen 
Characters), kann es leicht 
sowohi fur andere Speicher- 
bereiche als auch fíir das 
Minimem verandert wer- 
den, Fúr das Minimem erge- 
ben sich dann folgende Zei- 
len: 

10040 DATA 2,0,5.240,2.1. 

114,18,2,2,1,8,4,32,96,40,4,91 

10170 FOR ADRESSE = 

29184 TO 29457 

10210 CALL LOAD (28700, 

115,18,127,224) 

10220 CALL LOAD (32736, 

83,77,65,76,76,32,114,0) 

Selbstverstándlich darf im 
TI-Basic des Mimmemš das 
Programm dann nicht mit 
CALL SMALL angespro- 
chen werden. 

(Karl Hagenbuchner) 



leeee sub smhll 

10385 í Mag • Karl Hagenbuchner , h aidf © Iclstr - 2 , ň-40^u n aun 
10018 í K 1© inbuchst aben und Uml atut& 

10020 !Pokeli3te fue-r EX 1 £i \I>Lů ~- BfiS 10 und RniVE..\pansion 
16B33 !Das Pro^raffim nimmt ^74 Byte ab >3@@0 in ňnspruch 
18048 Itftlň 2, , 5 , £48 f 2 , 1 , 48 , 18 , 2 , Z , 1 ,8,4 , 32 , 32 , 3ó ,4 , 91 

18850 PFITn ,40,0 , , t 124 > 63 { 63 , , 4u , , 56 , 66 , č3 , 68 /Sé , , 49 , , 68 > 68 ,, 6S , 68 , 56 
10060 DhTfn , , 8 ,56 ,6 , 72 f 52 t ,64 , 64 , 88 ., 186 , 68 , 68 > 128 , 8 , , 8 , 60 , 64 , 64 , 64 , 68 
10878 DBTň , 4 ,4 , 52 , 76 ,68 , 66 , 6ů ,8 ,8 f 8 , 36 ( 63 f 1£B , 64 , 56 , 8 , 2- . 36 , 32 , 112 , 32 ,, 32 , 32 
100S0 DňTri 8 , ,56 * 66 , 65 ,68 4 t z-6 >8 ,64 , 64 , Sb , 188 , 68 ,68 , 6S , 8 , 16 , 8 , 48 , 16 , 16 , 16 é 56 
10090 ťfi Tň 8 , 8 , 8 , 6 , & , 8 , 40 . r 16 , 8 , 64 , 64 , 72 f ŮQ > 96 , 88 , 72 , 8 , 48 , 16 , 1b , 16 , 16 , 16 , 24 
10108 DATi^ 8,8,0, 184 , 84 , 84 , 64 , 66 , > 8 . 8 , 6á ■ 36 , 36 , 36 , 86 , 8 , 8 ^ 8 , 56 , 66 , 66 , 68 , 56 
18 1 18 Dň Tři 8 , , 1 12 t 72 , ?2 , 1 12 , 64 , 64 , 8 , 8 , Sé , 72 , 72 , 56 , 6 , 8 ř 8 , 8 , 8 , 8& , 188 , 64 , 64 , 64 
10120 Dři TA 8 , 8 , , 56 , 64 , 56 , 4 t 128 , 8 , 32 , 32 ., 128 , 32 , 32 , 36 , 24 , 8 ,8,8,72 ■$ 72 , 72 , 72 f 52 
18138 Dři TA 8 , 8 , 8 , 68 , 66 , ~t- o , 48 , i6 , 8 , 8.8. 68 , 66 , , 84 , 48 , 9 , @ , 8 > 68 , 48 , 16 , 40 , 63 
18148 uřiTti 0,8,8, 136 , 136 , 56 ,6 ř 112 , 8,8.8, i24, 8 , 16 i 32 , 124 ,8 , 48 , 8 , 56 , 72, 72 , 72 , 60 
10158 3>ňTA 8,48,8,56,72^72,72,56,8,40,0,68,66,68,68,52 
18160 ChLL IN í T 

10178 FOR riDRESSE- 12268 i'0 12S6x 
10188 RERD FC-KE 

181^0 C^LL LOrtD (ALREoSE , P0KE> 
10208 NEKT ADRESSE 

10218 CALL L0ři£><8194 , 43 . 13 , 63 , 248; 
18220 CALL LOAD < 16368 , 8,3 , 77 , 65 , 76 , 76 , 32 , 43 >&) 

18230 CALL L I M K C 1 £ 1 1 A L L r / Listing 2. Ktembuchs taben mit Maschinencode. 

i B240 SUEEHD Geladen wird das Programm t rot zdem mit Extended Basic. 
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Bes^f' sy- 
sam w naten 

se ^d. A"- 
lese" ^t S ist 



Im allgememen Lst es nicht 
gut, neue »Normen* emzu- 
filhren, weil damit die Porta- 
bilitát der Daten nicht mehr 
gegeben ist. Das Problém 
wird aber im Programm 
»Quick Tape* elegant um- 
gangen. Im »Fast-Format« 
aufgezeichnete Daten kón- 
nen mit dem Standard-Input- 
Befehl gelesen werden, der 
dann autoirtatisch um eini- 
ges schneller wird. 

Was ist die Ursache da- 
fur? Tandy hat im Level2-Ba- 
sic den Open-Befehl und, 
was dazu gehort, namlich 
den FHe-Buffer sowie die 
Close-Anweisung »verges- 
sen«, Die Daten gehen di- 
rekt auf die Kassette, wes- 
halb das System bei jeder 



1 1 



1 * QUICK-TAPE.. beroo-Progr amro mit Basi c-Lader . 

3 n Peter Wol 1 schl aeger , Hildesheim, 03.02-33 

4 7 

10 CLE AR 1000 

20 GQSU8 1 000 : " Akti viere MP 

30 PRINT"KASS. FUER AUFNAHME VGRBEREITEN, DANN <ENTER> 
40 INPUT X* 

50 PRlNTtt-1 , 1 s 11 i m vol 1 staendiqer Leader- Nie vergessen HH 
60 FOR 1=1 TO 10 

70 A*="STRING NLJMMER "+STR*íI) 
80 X«USR<VARPTR<A*) ) 
90 NE XT I 

100 PR I NT " KASSĚŤTĚ AUF WIEDERGABE, DANN < ENTER> " 5 
110 INPUT X* 

120 INPUT#-™1 t X: ? Das Dummy-Read nicht verc;e?seen * * f j 
1 30 FOR TO 10: 1 NPUT#- 1, A*: PR I NT A* s NE X T 

140 END 

1000 DATA 203, 127, 10,229,221,225, 175,205, 18,2,6,^ 175,205, 100, 
2, 16, ^50,62, 165,205, 100,2,221,70,0,221, Í10, 1,221, 102,2, 126, 
205, 100,2,35, 16,249,62, 13,205, 100,2,205,248. 1,201 
1010 CB=0 

1020 A=32700iE=A+47 :FORX=A TO Es READBs CS-CB+Bs PDKEX , B; NEXT 
Í030 IF CS-5433 THEN 1050 
1040 PRINT "FEHLER IN DAT A- ZE I LE " s STOP 

1050 POKE 1 6527 * í NT (A/256 ) a POKE 1 6526, A-256*PEEK < 16527) 
1060 RE TUR N 



Listing 7. Basic- Lader fúr die Maschinencode Routine und Beisp/et zugleich 








00 i 00 


; GUICK™ 


TÁPE, 


SCHNELLE KASSETTE 


FUER TRS- 50 






00 1 1 














Očí 120 


; (O 1983 P£ 


ITER WOLLSCHLAEGER, 


HILDEÍ3HEIM 






00130 


i 




0264 




00140 


WBYTE 


EQU 


264H 




FOOO 




00 1 50 




ORG 


OFOOOH 


5VOLL RELOK- 


FOOO 


CD7F0A 


00160 




CALL 


0A7FH 




F003 


E5 


00170 




POSH 


tá* ■ +* 


$ VARFTR -> 


F004 


DDE1 


00180 




PDP 


IX 


; IX 






00190 


u 








F006 


AF 


00200 


XDR 


A 




F007 


CD 1202 


00210 




□ ALL 


2 1 2H 


3 MOTOR ON 






00220 


n 

5 






FOOA 


060A 


00230 




LD 


B, 10 


jí SHORT LEADER 


FOOC 


AF 


00240 


LLOOP 


XOR 


A 


; A~0 


FOOD 


CD6402 


00250 




□ ALL 


WBYTE 




F010 


1 OF A 


00260 
00270 


5 


D.JNZ 


LLOOP 




F012 


3EA5 


00280 




LD 


A,0A5H 


; SYNC-BYTE 


F014 


CD6402 


00290 
00300 


■ 

P 


CALL 


WBYTE 


F 1 7 


DD4600 


003 1 




LD 


B, (IX+O) 


; STRING-LENGTH 


F01A 


DD6E01 


00320 




LD 


L, (IX+l) 


;ADR. LB 


F01D 


DD6602 


00330 
00340 


í 


LD 


H, í IX + 2) 


í HB 


F020 


7E 


00350 


WLOOP 


LD 


A, (HL) 


| WRITE BTRING 


F021 


CD6402 


00360 




ALL 


WBYTE 


F024 


2 3 


00370 




INC 


HL 




F025 


10F9 


00380 
00390 


■ 


DJNZ 


WLOOP 




F027 


3E0D 


00400 




LD 


A, ODH 


; EOR 


F029 


CD6402 


4 i 




CALL 


WBYTE 


F02C 


CDF801 


00420 




CALL 


1F8H 


; MOTOR OFF 


F02F 


C9 


00430 




RET 






0000 

00 


TOTAL 


00440 
ERRORS 




END 






34450 


TEXT 


AREA BYTES LEFT 








LLOOP 


FOOC 


00240 


00260 








WBYTE 


0264 


00140 


00250 0< 


J290 


0360 00410 




WLDDF 


F020 


0O350 


00 380 









Listing 2. Die USR-Routine im Klariext 
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Tips und Tricks 



■ 



ZX81 



PRINT# -1-Anweisung an- 
nehmen inu6 ř daft dies die 
erste Anweisung ist. Folg- 
lich wird jedesmal nach 
dem Ausschalten des Mo- 
tors zur Synchronisation fúr 
das spátere Lesen ein soge- 
nannter Leader geschrie- 
ben, Das sind nichts weLter 
als 256 Nullen, aber leider 
auch 256 Bytes. Anschlie- 
Bend kommt noch ein Byte 
(A5) mit der Bedeutung »En- 
de der Nullen, jetzt folgen 
Daten*. Den Daten folgt ein 
OD als End-Marke, und 
kaum ist diese geschrieben, 
wird der Motor wieder aus- 
geschaltet. Das heiftt, wenn 
Síe den String »ABC« auf 
Kassette schreiben, dann 
bekommen Sie tatsáchlich 3 
Bytes Daten und 258 Bytes 
Overhead auf Ihr Band. 
Diese Erkennmis nutzend, 



gibt es Techniken, mog- 
lichst lange Satze (maximal 
256 Bytes) zu schreiben. Ab- 
gesehen von dem Aufwand 
fur das Packen und Ent- 
packen bleiben immer noch 
gleich viele Nullen. Entfernt 
man diese , wird die Kasset- 
te doppelt so schnell. 

Bei kiirzeren Strings wird 
das Verháltnis gíinstíger. 
Das Programm ím Beispiel 
(Listing 1) schreibt 10 Strings 
mit einer Lange von 16 Bytes 
auf Band. Es benotigt dafur 
10 Sekunden; die konventio- 
neile Methode braucht 45 
Sekunden. Je nach Daten- 
lange ist die neue Technik 2 
bis 20 mal schneller, ím Mit- 
tel um den Faktor 10. 

Schreibt man viele Strings 
auf Band, muB man wenig- 
sten einmal, und zwar am 
Anfang r emen normalen Le- 



ader schreiben. Das ge- 
schieht durch ein Dummy- 
PRINT# (Zeile 50 in Listing 
1). Alle folgenden PRINT# - 
Anweisungen werden dann 
durch den USR-Call in Zeile 
80 ersetzt (durch eine Routi- 
ne m Maschinensprache al- 
so). Mit USR wird die Routi- 
ne aufgerufen, das Argu- 
ment (VARPTR(A$)) uber- 
gibt Lange und Adresse des 
Strings. 

USR macht ím Prinzip das 
gleiche wie Print# , nur mit 
10 Bytes, Mit dem lOer-Lea- 
der mufi memes Erachtens 
genug Sicherheitsreserve 
gegeben sein. Falls Sie ei- 
nen schlechteren Recorder 
haben: Die *10« ist in Zeile 
1000 unterstrichen. 

Das Listing 1 ist ein Bei- 
spiel und der Basic-Lader 
zugleich. Das Maschmen- 



programm ist ím RAM frei 
verschiebbar (mit A in Zeile 
1020 kann die Verschie- 
bung erfolgen); vergessen 
Sie aber nie, auch »Mem- 
Si2:e« gleich A zu setzen. Im 
Basic-Leader ist (im Zusam- 
menhang mit der Variablen 
CS) eine Routine eingebaut, 
die priift, ob die Šumme der 
Data-Items stimmt. Wenn al- 
les funkttoniert ! kónnen Sie 
diese entfernen. 

Fur Assembler-Fans zeigt 
Listing 2 die USR-Routine im 
Klartext. Der String-Dope- 
Vektor wird zuerst in IX ko- 
piert. Danách folgt von oben 
nach unten: Motor an, Lea- 
der schreiben, Syne -Byte 
ausgeben, Daten schreiben , 
SchluBzeichen, Motor aus 
und Return. Ein TRS-80-Tu- 
ning also — mit nur 48 Bytes! 
(Peter Wollschlaeger) 



blen "3 mha'* 
art iJl£tKoiii- 



diant * tf&r 




9101 REM MhRLIST "C" F . HOFHRHN 
9Í0Ž LET URRS=PEEK 1540© -f-PEEK ±5 



1 J H k ± NT M ARS 

9113 ir PEEK UňR5=ISQ THEH -TQP 

9112 GOTO XNT (PEEK UftRS/SĚř *i'3-í- 
911. 



i * 



J 3 1 3 9 6 O T O = li 7 3 

S14*ě PRINT OHk$ (PEEK UhR& -6Í> j 

9 142 GOTO 9 130 

'5 l^tki kk iN í uHh í ( PEEK. UhR5 -Q& t ; 
ÍRRRRY) ^ 

915 PRINT CHR* (PEEK yftRS-l£&) ; 

^Io£ LET UftR&«V?RR5-+l 

91Ď4 XT PEEK MRR5;- = 126 TMEN GOTO 

r ^r ÍS5 PP I NT CHR$ PEEK UfiR5; 

5156 GOTd yi63 

Q157 PRINT CHR$ í PEEK UňRo-125) ■ 

9 188 G QT O J =? 1 3 E? 

9?1"?G* PRINT CHR$ 'PEEK URhťŠ-l&B) ; 

' PEEK ' (URR8+S;i *£56 

Q1S0 PRINT CHRÍ (PEEK ^AR^>-l^aj ; 
i! FOR -NE XT _ Uhk JHf5í_E " 
wi^^ Lc i yHHi=MňK^TlS 

QIQy UEŤ UPRU-2íi (PEEK iUftRS+lí- 
1 s ^ > 

QIQž LET UňRU =UňRU -f PEEK (VftRS^Z? 
zííí C (PEEK (MAR5+1J -1£^> - (Z*S-9> 

j 

NtXT 2 

9194 LCT URR5=^RR5^6 

9195 PRINT " ll ;URRU 
GOTO 9110 



BEISPIEL . 

URP:S 188S8 
B$ ÍRRRRY) 

8EI5PIELURRIRBLE 10© 0© 00000 

v 



.- r^, r—. 
*, r4 r^. r». *r*. t 



Z* 

urr5 leeaa 

Ž" r OP: -NEXT URR IfiBL 



Besonders bei lángeren 
Programmen kann eine sol- 
che Liste stundenlanges 
Probieren ersparen. Zum 
besseren Verstándnis des 
Programrns noch einige Hin- 
weise. In Zeile 9102 wird der 
Begmn des Variablenberei- 
ches errechnet. Der 
Sprungverteiler in Zeile 
91 12 analysiert die Datenart, 
welche in der entsprechen- 
den Zeile ausgegeben wird. 
Der Inhalt der Gleitkomma- 
variablen wird m den Zeilen 
9190 bis 9195 durch direkte 
Umrechnung der Datenby- 
tes ermittelt. Um diesen Pro- 
grammteil verstehen zu kón- 
nen, muB man sich die Gleit- 
ko mma dar st e Uu n g des 
ZX81 anschauen: 

Eine Gleitkominazahl be- 
steht aus 5 Byte, davon wird 
ein Byte fur die sogenannte 
C hara kte nst ík ge b r aucht . 
Der Exponent (EXP) ergibt 
sich aus Byte 1 abzliglich 
129, Varn zweiten Byte steht 
das erste Bit fúr das Vorzei- 
chen. Der Rest dieses Bytes 
und die drei folgenden bil- 
den die Mantisse. Der Zah- 
lenwert ergibt sich dann zu 
2exp + MantisseEXP. Die 
Mantisse wiederura beginnt 
nach dem Vorzeichenbit mit 
2" 1 , 2 2 und so weiter, Damit 
besteht der vollstándige 
Zahlenwert aus 
2exp ^ Byte 2^ EXp -^ + Byte 
3ÍEXP15) + Byte + By- 

te 5(EXP-31) t 

(Friedrich W, Hofmann) 
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Spectrum Lander 



nfide 



her 



Der Sinn des Spiels »Lan- 
der« ist es ř die Aliens am 
Landen zu híndern. Dazu 
miissen Sie versuchen, die 
Fr emden abzuschieBen « 
Aber kaum haben Sie einen 
getroffen, erschemt ein neu- 
er auf dem Schirm. Da dies 
an immer anderen Positio- 
nen auf dem Bildschirm ge- 
schieht, ist die Aufgabe 
schwerer, als es zunáchst 
erscheint. 

Zur Verteidigung der Er- 
de haben Sie anfangs 20 Ra- 
keten (Missíles), Wenn Sie 
geschickí sind, kónnen Sie 
welche dazuerhalten, an- 




dernfalls Aber Sie kón- 
nen ja immer noch vorher 
die Break-Taste drucken. 

(J. Dimond) 



L5 



LfiN&ER 

i REM - - HRDÉ BY J ■ D XMONt> m « . . 
10 GO SUB S0&0 

20 INK ©: PAPER 0; BORDER O- O 



25 GO SUB 9t©E*0 
30 LET hs=0 

4,0 LET scs0: LET sh=&0: LET tm 
50 PRINT INK 5,ftT S© ř 1©; CHS*-- I 

45 

100 DIH x(S>: FDR f=I TO 4 -STEP 
3: LET xífí^INT i RND*£5> +3 : LET 
X íf +i) =1: LET X i f +£> -1: NEXT f • 
LET a =10 

200 FOR f*l TO 4 STEP -3- RRINT 
INK 4;RT x í /+1J , k í f > -I; " " ; CHftt 

1 " NE XT í 
310 FOR f— 1 TO 4 STEP 3-. BEER m 
05, ř 

300 LET rs=a: LET a=a f í I^KEYt= u 

x"^ -íiNKEY* = l, r 11 ) >ťa c2) - U ">as> i 

F rs <>a THEN BEEP * 01 , 20 : PRINT 
INK 5; RT 50^-1; 11 ,l jČHP* 145; lt " 
310 IP ' INK EV RNO THEN 



FOR g=lS TO i 



TEP ~5L: PRINT IN 



- n 



K £;RT g , a; ChíR* 146; RT gfi.a, 
. BEEP fc 005 v 40 : NEXT s i PP.XHT RT 

i, a;' 1 " : LET sh=sh-Í: LET t-i; 
IF a=xM> OR a-x (4) THEW LET sc« 
3C+10: GO TO E00 
3£& IF t -I THEN TO 550 

400 NEXT f: FOR f =1 TO 4 STEP 3 
LET x C ř -i-iy -K ( f 4-1 > -i- ÍRNř> < , 5) : LE 
T xíf+3>=5GN <INT í RNfr *3> ^1 + i v i f 
> (S) - fx í f ) >2Bj? ) : LET X i f > = v í f > 

410 NE XT f: I F X CSJ <S« RNE> X i 5 > 
í20 THEM GO TO £0& 

420 FOR t =0 TO "7: PLOT O, ř • ORR 
Ví INK 4; 255,0: NEXT f : PRINT PRP 
ER 6; RT 10,1;"RN RLIEN HAS LRN&F 
Ca-"; RT 12 , 4; "YOUR 5 COPE I 



•-T 



ť™ 

n j — ^? C 



BEST S 



ohs THElvř LET 
430 PRINT IHK RT 
O FRR = ^ ; trs 

440 FOR f =s0 TO a -3 STE^ 5 - ■ PPT 
NT INK 7;RT 20 A f; tl «j PRPĚ» a;*G 
HR* 147; PRPER 0; CHR$ 14S: &EEP 
- S , 18 ; BEEP .7, 14 . S : HEXT f 

450 FOR f*JL TO 10: BEEP ^5^50 + 
f : KEÁT f 

460 FOR f*a-3 TO 28 STEP 2: PRI 
NT INK 7; RT 2&^f; 14 " ; CHR í 147; C 
HR* 14S: BEEP . 6 , 1B : BEEP . 7 , 14 . 
E: HEXT f 
4,70 PRINT INK 3 + INT tRM>*&l ; RT 
10; "RMOT^ER OŘME IF 
INKEY*-"y tL THEN BEEP .5^ 10: CL5 
* GO TO 40 



X tS> = 1 ; 
X Í2>*sl: 



4B0 IF ,INKEY$= M n " THEN BEEP »íS^ 
1 &: F^P£ft B: BDR&ER S; STOP 
4y0 BEEP *01^RND*50: GO TO 47© 
500 FOR r -1 TO 10: PRIř4T INK PN 
O^B;RT X (2) * (a=x í 1> ) + tx í5> RNO i 

0: NEXT f; PRINT CHR* " " 

B10 IF a=x t4) THEN LET 
LET x Í4*) =INT ÍRNE>*20> +5 

520 IF asxílj THEN LET 
LET x í 1J =INT ÍRND*20^ +5 

S?^ a=xf4> THEN LET x Í5> «1 

^í^ 1 ^. SC>50 THEN LET sh=sKfINT 

3S0 PRINT INK &;RT 0,0; "SCORE = 
"t|£i * SHOT '5 LEFT = l, ;sh;" " 

LET t»Q: iSO TO 400 
B000 FOR f s0 TO 5: FOP e=0 TO 7 ■ 

B010' return f - + 

gf ^ 00 ^ 1B9,21^, 12&, 50,^4, 

^510 DRTR 24 ,24., 24^ 24., 50 „ 10; 
, 125 

BS30 DRTR 0,0 ^ 



lei 




3 , &4-:3 , 243 



9025 CLS 
'50^0 PRINT 
TIGNEN 1 ' ; 
90&0 PRINT 

ien's grei 
sn erde an 
sungsdepo t 
9070 PRINT 



INK 7 J RT 2,3; " IN STRUK 



1.1 



»1 



INK 7;RT 5^0, 
en den 
um dort ein 
zu errich ten a 
INK 7; RT S,©; 
s zu s cha / /en , aussen sie 
und ihre todti chen 
spořen verspri/hen , um 
iefcen auf der erde jelf 

90S0 PRINT INK 7;RT 13, O; 
aufgabe ist es^ sie daran 
nderni Sie sind B&it 
te ' s ausgerustet ?ur den 
g,aber durch gt> tes 
ssen Konnen sie sich extra 
Le ' s verdieneni 11 
«0^0 PRINT INK 7;RT 19^0; 11 



xsrechts 



i 



RT 2©^0; 



Die a * 
p Lane t 
versor 

U» die 
Unden 
9 runen 

věrni c 

Ihre 
zu h i 

Í8ÍS5 i 

anfan 
s c K i e 
ia i 3 s i 

KEY * 3 
K 



z-Links 
EV m = ř i re 
9095 PRINT RT 21, 0; INK 7; lL JE&EN 

KEY TUH SPIKL DRUCKEN," 
9100 PRUSE 0: CLS : RETURN 
9110 RETURN 

£9^9 BOR DER V; INK 0^ PAPER 7* & 
RISHT 0! CLS 

List/ng » Lander « 
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Boxkampf 



VC20 



mPÍ 



Hardcopys ats Beispiele 
der Kámpfe im Ring 
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Das Programm » Box- 
kampf ist fiir alle Versionen 
des VC 20 geeignet. Solíte 
nur die Grundversion ohne 
Speichererweiterung vor- 
handen sein, so miissen 
beim Etntippen des Pro- 
gramms alle Kommentare 
hmter den REM-Befehlen 
weggelassen werden. Die 
Zeile 30 entfallt, und die Zei- 
le 20 muS wie folgt geándert 
werden: 

20 A = 7680;A1 =30720 

In den Zeilen 20 und 30 
wird die Speicherzelle 
36869 auf ihren Wert iiber^ 
přilít. Wenn der Wert 192 
betrágt, so handelt es sich 
um. eine Speichererweite- 
rung um mehr als 3 KByte 
RAM, Andernfalls wird eine 
Erweiterung von 3 KByte 
RAM oder weniger ange- 
nommem Die beiden Varia- 
blen »A« und »Ali werden 
dem Ergebms entspre- 
chend gesetzt. Das heifit, 
wenn die Erweiterung gro- 
Ber als 3 KByte RAM ist, 
wird der Vanablen »A* der 
Wert 4096 zugeteilt. Das ent- 
spricht der ersten Bild- 
schir m s pe íc h e r zeli e . D ie 
Variabie »A1« erhált den 
Wert, der sich aus der Diffe- 
ren2 der Anfangsadressen 











m mm 





RUNDĚ FUIIKTE 2F.lT 
1 £ &uú:> 




■ ™ 5 n 5 P '' 

" ™ ™ ™ ™ ™ ^ " ™ ™ ™ d 





RUHIC rui-IKTE ZEIT 

J 2C 4S 



von Videomatrix und Farb- 
matrix errechnet, In diesem 
Fall betrágt der Wert 33792. 
Das Programm ist in mehre- 
re Unterprogr amine aufge- 
teilt, die vom Verteilerpro- 
gramm angesprungen wer- 
den. Das Verteilerpro- 
gxamm ist im Listing mít 
»H aupt p r o gr amm i bezeich- 
net. Das Programm wird 
durch diese Art der Struktu- 
rierung besonders iiber- 
sichtlich. Es wurde mcht auf 
eine hohe Geschwindigkeit 
ausgelegt. Durch die Dar- 
stellung von GroBfiguren 
wáre das nur durch em As- 

sembler-Unterprogramm 
móglich. Daraus wurde je- 
doch aus Griinden des SpeL- 
cherplatzes der Grundver- 
sion des VC 20 verzichtet. 
Verschiedene Zeilen wer- 
den dem geiibten Program- 
mierer unlogisch oder iiber- 
fliissig vorkommen. Tippen 
Sie diese Zeilen trotzdem 
genauso ein, da das Pro- 
gramm sonst mcht einwand- 
frei láuft, Qosef Sieger) 



é. 





RUNDĚ '.FUHUŤE 2EIT 

ÍÍWíťílvSlfr-- 4 I « , , ,., „'i".',., . íbl í- 

1 12 22 Úu41 



SIEGER NACH FlBBfcUCH 
3UFER-MQNSTERMRNN 



HOCH EIH SPIEL ÍJ/N?? 
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Boxkampf 





10 1*0 ■ TP*198 : RU«0 : C*16 

£0 IFPEEK< 36869 )*240THEHfl*7688 : fil "30720 
30 IFP£SKO6869>«192THENfl»4096 = R 1-33792 
40 BO*»"W" : FORK*1T023 : P0**BQ*+"W M - NEXTK 
.50 DinF*<12>.. FC*<12) ,CK*<4>.. FK$Í4> :POKE650, 128 
60 REM#****#5Mtf**É**#*^ 
70 REM IHflUPTPROORfl M M * 
80 G0SUB1718 i REM * flNLEITUHG * 
90 GOSUB1610:REM * RING ZEICHNEN * 
100 GOSUB2030 : REM * F1GUREN8TRINGS * 
110 F0RRU-1T03 : Kl-S K2*0 : 1*1-25 : IFK0THENI*! : C-C+2 
120 GOSUB800:REM # FIGUREN ZEICHNEH * 
130 OOSUB2000 : REM * RUNDENGONG * 
140 T I**" G80000 " : GOSUB320: REM * RUNDĚ IREUFT # 
150 IFRU-3THENGQT0 1378 -REM * KflMPF-ENBE * 
160 1*0:0=16 
170 NEXTRU 

1 80 ttm*#***#******mMM*MMMm#M##MM 
190 REM * SCHLRG * 
200 IFI+4-CTHEN00T022B 



8 REM***************** 

1 REM* BOXKRMFF * 

2 REM#™ Bra =™™-™--^-=í3= , "S|f 



3 REM* CO COPVRIGHT * 

4 REM* 1982 EV • 

5 REM* JOSEF SIEGER * 

6 REMsfcSTRESEMRHNSTR.5* 

7 REM* SBOO KOELH 90 * 

8 REM* ********* ******* 



IFOI6THENOI6 



210 RETURH 



220 f*í6>-" ras sr^icrip^ispnwwnih :wws" 

230 GOSUB880 ! PS«PS+2:C«C+1 : COl : P0KE36877, 135 : FORQO1TO50 ■ NEXTQQ : P0KE36877, 

240 W»INT<28#RHD<TI> > : IFW=2THENPS«PS+G - GOSUB530 : IFK1*3THENQ»1 ' GOTO 1370 

250 GOSUB20S0 ; RETURH 

260 REM # VC-20 SCHLREGT * 

270 C-C-l = GOSU B88 

280 FC*<6>-''mrrnůi*toíTmmw$rm!mri<$ m " 

290 GOSUB800 : PC^PC+2 ■ P0KE36877,, 135 : FORQQ- 1TO50 : WEXTGG ; P0KE36G77 , : W-INTX 12*RND<T 
1)) 

300 1 FW*3THENG0SUB53© ; PC<*PC+S IFK2«3THENQ*2 • GOTO 1378 

3 1 GO3UB2080 : RETURH 
320 REM # RUNDĚ LREUFT * 
330 I-0!PRINT"M"JTfiBí7)J " 1 I 



i" 



340 PRINTLEFT$(D0*,28) 

350 PRINT"IÍirSS 11 JRUJ " SMU" ; RIGHT$<8TR* (PS) ., 25 ; "mv ; RIGHTÍÍ 3TRÍ <PC5 , 2) ; "H"RIGHT$< 

360 GETRÍ : IFR**"ft"THENI*I-l : GOTO480 
370 XFfl*-"L"THENI»I+i ■ GOT0488 
388 CC~0 

390 IFft*«"B"THEMGOSUB190 : G0T0348 

480 CC-JNT<4#RHBÍTI>> ' ÍFCC»0ORCC*2ORCC-3THENCC— '* 
410 C*C+CC: IFC<l+4THEHC«I+4 
420 IFC>13THENC=13 

430 GOSUB800 i R*IHT<?*RNB<TI) 5 : 1FR-4THENR-2 
440 IF<F*<0)-"J":>flND(R*3)THENR*2 
450 ÍF< < C-45 - 1 5 RNĎ í R*2>THENGO8UB260 

460 1FR 1 GHT* < T I % , 4 5 >» " 1 38 " THENGGSUB2000 : G0SUB928 : RETURH 
470 GOTO340 

480 IFK0THEHI«0:GOSUB800 
490 IFI>C-4THENI=I-1 : IFK0THENI-O 
500 GO3UB880 

510 IFCC-15>ňND<I«U)THENI«I-l ' GOSUB800 
520 G0T0398 

530 REM # KG GESCHLRGEN * 
546 F0RX*R+66T0R+373 : POKEX .■ 32 i NEXTX 
358 IFW*2THEHGOTO670 
368 C*l6:PRINT"mWDIMr 
570 F0RZ*1T012 
580 PRINTTRB<C5FC$<Z) 
390 PRIHT"n" : NEXTZ 

600 1*1 :PRIMT''!«liraflM^^ :F0RZ=1T04 
610 PRINTTRB< I >SK*(25 : PRIHT"T' : NEXTZ 
628 K0*INT<12#RNB<ŤÍ» i IFKtí>l0THENKO«10 
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630 F0RX-1T0K0 

640 PRINT"WW"TflB<3)J X i P0KE36876 , 228 : rORJ«lT02C« • NEXTJ : PGKE36876, • FORJ«1TO2Q0 : H 
EXTJ,X 

630 IFKO»10THENQ™2 : GOTO 1370 

668 F0RX-R+66T0R+373 r POKEX > 32 : NEXT : POKEfl+54 , 163 = P0KER+54+R1 , 1 : GOSUB20S0 : K2*K2+1 ■ 
RETURH 

670 I «0 : GOSUB20S0 = PR I NT " MRKNNl" 

680 TORZNÍ TO 12 

698 PRINTTfiB<I>F*<2> 

700 PRINT"n" :NEXTZ 

710 C«i8 : PRIHT ,l WJMHnW^^ 

720. F0RZ=1TG4 

730 PRINTTfiB<OCK#<2) 

740 FRINT"!T ; NEXTZ 

730 K0»INT<12*RNDÍT1)> ; IFKOM0THENKO10 
760 FORX-1TOKG 

770 PRINT"»BM"TfiB<9>; X : P0KE36876 , 220 i F0RJ*1T020Q • NEXTJ i P0KE36G76, ■ FORJ-1TG208 
780 NEXTJ , X : IFKO-10THENtí«Í : GOTO 1370 

790 F0RX«ft+66T0fl+379 : POKEX, 32 : NEXT : FOKER+54, 160 : P0KEfi+34+ňl , 1. : GOSUB20S0 : Kl-Kt*t i 
RETURN 

808 REM * FIGUREH ZEICHNEN * 

910 PR I NTLEFT* í BOfj 55 

820 F0RZ™1T012 

330 PRINTTRB<n;F*<2> 

840 PRINT"!T 

850 NEXTZ 

860 PR I NTLEFT* < tJO* / 5 5 

870 F0RZ-1T012 

380 PR I NTTRB (.O i FCf <Z> 

990 PRINT" !T 

900 NEXTZ 

910 RETURN 

920 V*S? 

938 FGRS«RT0fl+373 

940 POKES, 32 i NE XT 8 : I FRU»3THENG0SUB 1 1 S = G0TO9GO 
958 IFV=»2THENGOSUBS90 
960 V~V~1 : IFV-1THEH938 
970 RETURN 

990 print " m^wmmmmmw.mm. " 

999 PRINyWHMiB PRUSE #" 

1080 PRINT !l isS!^MIit*!***^:4!*i***^#* M : GG SUB 1048 : RETURN 
1010 PRIHT ,, ' ! ^^******************** M 
1020 PRINT"«M»W KfiMFFENBE #" 

1830 pr i HT u mmMm*MMmm*mm*mM$ " •■ fgrs*1TO3880 • něxts ■■ goto 1370 

1040 F*<9>«" M!»- " 
1030 P*<10>«" Umm M " 

1060 f*<ii>»" >m %s " 

1070 PRINTLEFT*ÍB0í.-6) 

1080 F0RZ«1T011 

1098 PRI NTTRB <0>F*<2> 

1180 PRINT"n" 

1110 NEXTZ 

1120 FCí Í9) ss "l " 
1138 FC*Cie>-"» I — " 

H40 FC*<n>~"irs vs mři " 

1130 PRINTLEFT*íB0í,6) 

1160 FORZMTOU 

1170 PRINTTRBÍ16>FC*<2> 

1188 PRI NT 11 rj" 

1190 NEXTZ 

1200 GOSUB2880 

1210 F*a>«""Bi síi — sjauna; " :fc*<i)* , tm _sr— «■■* " 

1228 PR I NTLEFTÍ í BG* ,. 3) 
1230 F0RZ»1T012 

1240 PRINTTflB<5)FC*<Z) ; TRB< 10)F*ÍZ> Listing des Programms »Boxkampf« (Fortsetzung) 

1250 PRI NT "71" : NEXTZ 
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1260 FORM»1TO1000:NEMTM 
1270 FORS^ITOSG 

1 290 POKEfl+225 , 64 : P0KER+223+R 1,0- POKER+234 , 64 : P0KER+234+R 1 , 7 

1290 FORM- 1 TQ80 i NEXTM 

1300 POKER+225, 32 : POKER+234.. 32 

1310 PGKER+247, 78 í.POKEfl+247+Rl , : P0KER+23S, 77 : P0KER+236+R1 , 2 
1 320 FORM* 1 TOS0 : NEXTM : POKER+247 ,32= POKER+256 , 32 

1330 POKER+203,77 ■ POKER+203+RL : PGKER+212, 73 • P0KER+212+R1 > 2 ■ POKER+161 .248 
1340 POKER+ 16 1+R1,0:POKER+1 66, 160 : PGKER+ 166+R1 2 

1350 FORM«1TO80 ! NEXTM ! POKER+293, 32 ■ POKEfl+212, 32 ■ POKER+161, 169 ■ P0KER+16G , 248 

1369 NEXTS : FORM~1TG1000 - NEMTM : GOSUB2089 : PETUPH 

1370 REM * KRMPFENDE * 

1390 IFRIK3RNDKO<Í0THENKOÍ-" NRCH RBBRUCH" : GflTni44Fl 

1390 IFKO«*10THENKO*«-" DURCH TECHNISCHEN KO" : GOTO 1440 

1.400 K0$~" NRCH PUNKTEM " 

1410 IFPS>PCTHENO«l 

1420 IFPOP3THENQ-2 

1430 FORS=1TO3O00 : NEXTS 

1440 PRINT" 3" 

1450 PRINT^ESIEGER" j : IFKO^IOTHENPRINT : PRIHTKn* 
1. 460 I FKOO 1 0THENPRINTKO* 
1470 PR I NT " 3íli|ilHI3UPER-- " ; N*<Q> 
1480 I FQ= 1 THENPRI NT " MS" : GOTO 1300 
1490 PRINT" MÍT : GOTO 1540 
1500 F0RZ=»1T012 
1510 PR1NTTRB<6)F*C2) 
1520 PRlNT ,i n" : NE XT 2 
1530 GOTO 1570 
1540 F0RZ=*1T012 
1550 PRINTTRBí 10 ) FCÍ < Z > 
1560 PŘI NT "n" : NEXTZ 
1570 PR I NT " ÍÍNOCH EIN SPI EL <J/N>?" 
1 580 GETRÍ = I FRÍ- " J " THENRUN 
1590 IFR*O"N"THEN1380 
1600 PRINT" 3" 'END 
1610 REM * RING 2EIČHNEN * 
1620 PRI,NT"n" J LEFTÍ ( DG$, 17) 
1630 F0RZ«1T05 

1640 PR I NT" HEJ U 
1650 NEXTZ 

1660 PRINT">W «" 
1670 PRI NTLEFTÍ í DO* , 18> 
1 680 PR I NT " l»HSl?UNI)EI«rUNKTEHEE I T " 
1690 PRINT"JWÍÍl!S00|i||t»»)00 00H000A3" 
17S0 RETURN 

1710 REM * RNLEITUNG * 
1720 PRINT" 3" 

1730 PRINTTRBÍ 5> "ÍS#** BGHEN 

1740 FRINT"WSIE BQXEN OEGEN DEN" 1 PRINT "MCQMPUTER. IHRE FIGUR" 
1750 PRINT"MIST ROT. BER KRMPF" i PRINT"WDEHT UEBER 3 Rl INDFN. " 
1760 PRINT"»SIE KOENNEN IHRE" = FRINT"MFIGl IP NIT HEN TRRTFN" 
1 770 PR I NT" WW i *%if UNB * E * BE~ " • PR I NT " M4EGEN . ' R '' ~L I NKS " 
1780 PRINT"W 'L'«RECHT8" =PRINT"M 'B'»SCHLRG" 

1790 POKETP,0:WRITTP,1 
1900 PRINT"^" 

1G10 PRINT")(FUER JEDEN flNGEBRRCH- " : PRINT"MTEN SCHLRn HTBT ES"" 
1820 PR1NT"SPUNKTE.EIN KO-SCHLRG" 

1830 PRINT"WJIRD MIT 10 PÍÍNKTEN" ■ PŘ I NT " MBEWERTET „ Ul I RB EIN" 
1840 PRINT"MBQXER IN EINER RUNDĚ" = PRINT" M3* KO GESCHLRGEN . " 
1850 PRINT"*WIRD DER KRMPF RBGE-" ' PR I NT " MBRQCHEN . DRS 3ELPF GILT" 
1060 PRINT" WENN ER BIS 10 RU3GE-" : PPI NT"'SZRFHi T W I RD 1 " 
1970 POKETP .. : Wfl I TTP .. 1 
1980 PRINT "IT : X~INTÍ5*RND< 1 ) ) 
1890 FORT«ÍTOX i RERDNÍ <2) : NEXTT 

1900 PRINT"BJIHR GEGNER IST HER" : PRINT "SIBISHER UNBESIEGTE ■ " 
1919 PRINT"WMÍÍir JN*(2) 
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1328 PRINT"JBXPWIE IST IHR NflME ?" = INPUT"»r i N#<Í5 
1938 PRINT"»ISOLL IHR GEGNER STRRK" ■ FRÍNT"M5EIN ?ÍJ/H> " : GETF$C0> = G0T01978 
1940 PRINT"»WIEL QLUECK, " ; Nt< 1 > ; " ! " 
1930 PRINT"»IDU WIRST ES BRRUCHEN ! " 

1968 F0RM« 1 T02888 • NEMTM : RETURN 
1970 IFF*<0>- M J"THEN1948 

1990 I FF* < > O " N " THEHPR I HT " : II 1 1 1" : GOTO 1930 

1996 GOTO 1940 

2000 REM # RUNEENGONG * 

2010 P0KE36878.. 15 

2020 F0RZ«1T03 

2038 F0RM"=1T045 

2848 P0KE36875, 201 ■ PQKE3SS74, 281 i P0KE3S876 , 281 

2850 NEXTM : F0KE36975, 8 : P0KE36874, 8 • P0KE3G87G, 8 ; FORX«1TOS00 : NEXTX 
2868 NEXTZ 
2078 RETURN 

2075 REM # FIGURENSTRINGS * 
2888 F*C1>" M M & 

2898 F*í2>-"r« si 

2188 F*<3)-"» & 
2118 F*C4>"" ,1 W ■ 
2128 FtíSJ-"* S 
2138 F*<6>-"« a 

2148 rw&im^n a 

2158 F*CS><™"» 

2168 F*<9í>* ,, i « 

2170 F*<10>-"W II 

2188 F*<11>-"!H JI 

2198 F$a2>* H i a 

2288 FC*<Í>-"Í 
2218 FC*<2>«"1 
2220 FC*(3>«"M 
2238 FC*<4>*"1 
2248 FC*<5>«"ra 

2258 FC*Í6>*"« 
2260 FC$<7>~"1 
2278 FC*í8>«"fi< 
2280 FC*Í9)«"«I 
2298 FC*<10$*> M Í 
2388 FCÍÍll>-"» 
2310 FC*<i2>*"W 
2328 CK*C1>*"1 
2338 CK*í2>* u ai* 
2348 CK*<3>*"n« 
2358 CK*<4)«"!W»i 
2360 SK*Í í >»"«■»' 
2378 SK*í2)»"ffliSfi 
2388 SK*í3>» tt Bla 
2398 SK*í4>«"rsa 
2488 RETURN 

2418 DflTRK I LLER > MflSKEN-JOE , MONSTERMRNN, WUERGER 



m 

TI 
II 



II 



<í!*: 



31 



ne r 

■ 1 

H 



i0l 



• s*w- w 



li 



1 i 
1 1 



in 



hi 



■i 



$ m 



r.'.V 
■ i | ■ 



3080 


REM 


* SONDERZEICHEN * 


3010 


REM 








3020 


REM 




Ml 


CLR HOME TRSTE 


3838 


REM 


"ST 




CURSOR HOME 


3048 


REM 


"JSI" 




CURSOR DOWN 


3050 


REM 


II »-JII 




CURSOR UP 


3863 


REM 


"M" 




CURSOR RIOHT 


3878 


REM 


"II" 


fa 


CURSOR LEFT 


3080 


REM 


"i" 




CTRL ELK 


3090 


REM 


"NT 


srr 


CTRL RED 


3180 


REM 


1 1 mm i 




CTRL BUJ 


3113 


REM 


n fl n 




CTRL RVS ON 


3120 


REM 


IŤ H IŤ 


!íff 


CTRL RVS OFF 



Listing des Programms »Boxkampf« (SchfuB) 



REREV. 
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1500- 

Wenn das Programm 
nach dem Eintippen mit 
»RUN« gestartet wird, be- 
gmnt das heLBe Spiel. Es 
drehen sich wie bel einem 
ric h tigen Spiel aut om aten 
drei Walzen. Nach emiger 
Zeit stoppen die Walzen von 
selbst nacheinander ab, 
Will man es nicht aus- 
schliefilich dem Zufall liber- 
lassen, kann man die Wal- 
zen auch durch die Tasten 
»# i t 4« und % euizeln anhal- 
ten. Jede andere Taste fuhrt 
zum StOlstand aller drei 
Glúckskreisel, Stehen end- 
lich alle drei, gibt der PC- 
1500 Ihren Kontostand be- 
kaimt. 0edes Spiel »kostet« 
úbrigens 50 Pfeimige.) 

Na, genug gewonnen? 
Dann dríicken Sie die »Z«- 
Taste etwas langer, Ihr Geld 
wird »ausgezahlt«. Es kommt 
keines aus der Maschine? 
Haben Sie denn vorher §i- 
nes reingesteckt? Na also, 
glauben Sie denn, so ein 
Computer ware ein Krosus? 

Úbrigens, mít der »T«-Ta- 
ste koimen sie sich sagen 
lassen, me viele kostbare 
Sekunden Ihres Lebens Sie 
sinnlos im Gliicksspiel- 
rausch verpulvert haben, 
Damit Sie sich wenigstens 
gelegentlich noch ernsthaf- 
teren Dingen zuwenden, en- 
det das Spiel nach spaíe- 
stens 300 Sekunden. 

Ihr Gewinn kann maximal 
20 Mark betragen (drei Her- 
zen). Die anderen Gewinn- 
stufen sehen Sie in den Zei- 
len 134 bis 143 des Listings, 
dabei ist A die Walze 1, B 
die Walze 2 und C die Wal- 
ze 3. O ist die Variable fur 
den Gewinn, Jetzt aber viel 
SpaB, (Frank Hoffmann) 



Ausgabe 1 1 /November 1983 




9 





5: 

10; 



25: 



27; 
28: 

30; 



35; 



40: 



42: 



45: 



47; 



50; 



60: 



80: 
90: 



91 



92: 



99: 

100: 
IBXí 

102:8= 



TlflE =0 
UAIT 150: PRINT 
"SPIEL AUT0HAT 

UAIT 0:CLS : 0= 
0:FQR 1 = 1 TO 20 
: T=TIME *10000 
: 1F T>300GOTO 
2050 

1F A*= <l Z 1, G0T0 
2050 

GCURS0R 45: 
GPRJNT 8;8;8;8 
\ 127: GCURSOR 1 
20:GPR1NT 127; 

O) Oj Oj O 

RANDQM :A=RND 
6: RANDOM : B- 
RND 6; RANDOn : 
C=RND 6 

CURSOR 10: 1F A 
-6GPRINT 14; 17 

3 33; 70; 33; 17; 1 
4;BEEP 1:G0TQ 
45 

CURSOR 9: PRINT 
A: BEEP 1, 240, 2 
CURSOR 14: JF 8 
-6GPRI NT 14; 17 
;33; 70; 33; 17; 1 
4: BEEP 1:G0TQ 
50 

CURSOR 13: 

P R I NT B: BEEP 1 

, 100/2 

CURSOR 18: IF C 
=?8GPR1NT 14; 17 
;33; 70;33; 17; 1 
4 : BEEP i: GOTO 
80 

CURSOR 17: 
PRINT C:BEEP 1 
, 150, 2 
A$=1NKEY$ 
1F A*=CHR* < 
ASC "#"-16) 
GOTO 101 
1F A$=CHR& C 
ASC "* r -16) 
GOTO 1000 
1F A*^CHR* < 
ASC r r'-16) 
GOTO 134 
IF A$< > " El GOTO 
134 

NEXT 1 

F0R 1*110 20: T 

-jim #10000 

B-RND 6: C-RND 
6: RAMDOn ; 
CURSOR 14: 1F B 
=6GPR1NT 14; 17 
;33; 70; 33; 17; 1 
4: BEEP 1;G0T0 
104 



103: 



104: 



105: 



106: 
107: 



1082 



109; 
110: 
134: 



1 35 : 



137: 



138: 
139: 

140: 

142: 

143: 

144: 



CURSOR 13: 

PRI NT B: BEEP 1 

s 100, 2 

CURSQR 18: IF C 
--6GPRJNT 14; 17 
;33; 70; 33; 17; 1 
4: BEEP 1 : GOTO 
106 

CURSOR 17: 
D R I NT C:BEEP 1 
, 150, 2 
A$^-INKEY$ 
IF A$^CHR$ ( 
ASC '$ l, -16) 
GOTO 1000 
IF A$-CHR$ ( 
ASC ,1 /í'-l6) 
GOTO 2000 
NEXT 1 
GOTO 1000 
uJAlT 150: 
CURSOR i:PRINT 
r " ! I F A=6AND B 
-6AND C=6LET 
-20: BEEP 20, 15 
0, 50: GOTO 144 
IF A-6AND C^5 
LET 0-4 : BEEP 4 
, 150, 50 
IF A=BAND B*£ 
LET 0-10: BEEP 
7, 140, 50 
IF B=6LET 0-A. 
BEEP B, 50, 100 
IF C^BAND A=6 
LET 0=C+B-l: 
BEEP B 7 100, 50 
IF A=BAND C^5 
LE T 0=A+B-1. 
BFFP B; 100; 50 
IF A+B+013LET 
0=0+0,9: BEEP 1 
, 148, 50 
IF A+B + CX7LET 
0-0+0. 9: BEEP i 
, 150> 50 
UA1T 100:CLS ! 
PR1NT 11 IHR GEU 
INN : :í ; 0; " Dn 



145: K^K+0 

146: IF K>15LET K-K 

-1.5:G0TO 150 
147;K^K-0.9 
148; IF K-0OR K<0 

GOTO 2100 
150:^RJNT Jl IHR HAB 
EN : lf ; K ; ' Dři" 
500: CLS ; GOTO 25 
1 000 : FOR 1 = 1 TO 20 
1001 : C=RND 6: 

CURSOR 18: IF 
C=6GPRJNT 14 
; 17; 33; 70; 33 
; 17; 14: BEEP 
l:GDT0 1003 
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1003; 



1004; 
2000 : 
2050: 

2051 : 
2070: 

2100: 



1002: CURSOR 17: 
* PRINT C:BEEP 
1, 150, 2; 
CURSOR 0: 
PRINT Jř T=";T 
ň#siH^EY# : 
IF A-i-OHR* C 
ASC lí :/. |r -16) 
GOTO 134 
NEXT I 
GOTO 134 
IF fOYGOSUB 
65190 
J=K:UA1T 
J=J-1 : IF J< 1 

GOTO 30000 
PRINT M GELDA 
USGABE : Jl \ J 
; J> Ori i: :BEEP 

1, 250,. 50: 
BEEP 1, 100, 4 
0: GOTO 2070 
IF K<0. 1G0TO 
65099 

PRINT " GELDA 
USGABE ; " ;J 

; " Dn sl 

BEEP 1, 100, 5 
0:BEEP 1, 50, 
100; J-J-0. 1 : 
IF J<0.0GOTO 
65000 
GOTO 30001 
CLS : BEEP 2, 
150, 50: BEEP 

2, 120, 50 
65001 :UIA1T 150:K=K 

-3: PRINT lř RE 
I NGEUJ1NN : 11 
;KT' DH 1! : 
PRINT lř AUF tí 
1EDERSEHEN. . 
: ":G0T0 6515 
•••• -^-Ír--^--r^/-^v. 

65039: uJAIT 150: 

PRINT ř1 SIE II 
UESSEN NOCH 
MAL UEBEN" 

65150: PRINT 11 DER R 
EKORD L1EGT 
BEI : p: 

65160: PRINT Y; v DPI 

65170: PRINT "REKOR 
DHALTER IST 



30000: 
30001 : 

31000: 



32000: 
65000: 



65180: 
65185: 
65 190; 
65195: 

65200: 

65210: 



PRINT B$ 
END 

L3AIT 150 
PRINT |ř NEUER 

REKORD ! " 
1NPUT 11 NAflE 

( 162. ) : 11 ; B$ 
Y=K: RETURN 



Lisťmg zu »RotaminU< 



Entenjagd 



Jafl 







ihe'1 



dan" 



Bei Spielbeginn erscheínt 
in der unteren linken Bild- 
schirmecke ein Jáger mít 
Hund. Er zielt mit dem Ge- 
wehr auf eine fliegende 
Wiidente, die aufgeregt und 
ángstiich piepsend den 
Schiisse n auszu we iche n 
versucht. Wenn die Ente ge- 
troffen wird und zu Boden 
fállt f spurtet der jagdhund 
zuř Absturzstelle und bringt 
die Ente zu seinem Herrn, 

Nach 20 Schússen endet 
das SpieL Der Computer 
zeigt die SchuBzahl und die 
Anzahl der erlegten Enten 
an, Aber keine Angst, auch 
wenn Sie alle íreffen, be- 
steht keine Gefahr, daB fur 
die náchste Rundě keines 
der elektromschen Flatter- 
tierchen mehr iibrig ist. Soll- 




ten Sie gegen Mitternacht 
die Jagd beenden, denken 
Sie an die Nachtruhe ihreT 
Nachbarn f blasen Sie das 
Horn nicht zu laut 

Das Programm láuft nach 
folgendem Schéma ab: 

Das Unterprogramm 1000 
bis 1 170 definiert die Grafik- 
Zeichen fúr Jáger, Hund und 
Ente. 

Zeile 1 180 setzt die Zufalls- 
werte fur Spalten- und Zei- 
lenposition der Ente, 

Zeile 1190 weist den Va- 
riablen fur die Positíon des 
Gewehrs und den Záhlvaria- 
blen, soweit notwendig, die 
Anfangswerte zu, 



a = Variable fur READ und fiir die Fiuganaerung 
der Ente 

Ic 
1 
m 

n 

B 
V 
X 

y 

x1 
yi 

z 

d 
e 
& 
i 

i 

k 
1 

3 
t 



= Záhlvariaolen ftír FOR . . NEXT-Schleífen 

m Zahlvariable fur die abgegebenen Schiisse 
= Zahlvariable flir die geschossenen Enten 
= Spaltenposition flir das Gewehr 
r= Zeilenposition fiir das Gewehr 
= Spaltenposition fiir den Flug der Ente 
= Zeilenposition fiir den ílug der Ente 
= Zahlvariable fiir die Poaitionierung des 
G-ewehrs 

• Ente mit Fliigeln nach unten 

Ente mit Flugeln nach oben 
- Rund in Ruhestellung 
: Hund beira Lauf zur Beute; 

Beute ; 
Jáger ; 
Jáger; 



Hund beim Lauf zur 
Hund beim Lauf zum 
Hund beim Lauf zum 
Jáger (Oberteil) 
Jáger (Unterteil) 



Beine nach hinten 
Beine nach vorne 
Beine nach hinten 
Beine nach vorne 



Die Zeilen 20 bis 30 
drucken die Programm- 
Uberschrift. 

Das Unterprogramm in 
den Zeilen 1200 bis 1280 
bringt , falls verlangt, eine 
Spielbeschreibung. 

Die Zeilen 110 und 240 be- 
wirken zusammen mit Zeile 
171 eine standig wechseln- 
de Flugstellung der Ente 
und simulieren damit den 
Flug, 

Mit Zeile 121 werden Já- 
qer und Hund positiomert, 

Die Zeilen 130 und 140 be- 
wirken mit der Hilfsvaria- 
blen a, daB die Ente ihre 
Spalten- und Zeilenposition 
(x 1 beziehungsweise y 1 ) 
standig verándert, um den 
Schussen des Jágers zu ent- 
kommen. 

Mit den Zeilen 150 bis 165 
wird verhmdert, daB die 
Ente liber den Bildschirm- 
rand hinausgerát. 

Zeile 180 zusammen mit 
den Zeilen 300 bis 330 be- 
wrrken, daB das Gewehr mit 
den Positions-Variablen x 
und y angehoben wird. Da- 
gegen wird mit den Zeilen 
190 und 400 bis 450 das Ge- 
wehr gesenkt. 

Zeile 200 zeichnet das Co 
wehr. Mit Zeile 210 wird das 
Gewehr wieder vom Bild- 
schirm entfernt. 

Die Zeile 220 in Verbm- 
dung mit dem Unterpro- 
gramm in den Zeilen 500 bis 
610 zeichnet die SchuBgera- 
de und loscht sie wieder 
nach einer Kurzanzeige. 

Besondere A ufmer ksam- 
keit verdient die Funktion 
ATTR (yl, xl) ř die in jeder 
der Zeilen 510 bis 590 vor- 





kommt Sie drúckt die Šum- 
me von 4 verschiedenen Zu- 
stánden der Farb-Attnbute 
in der Positíon yl (fur Zeile) 
und xl (fiir Spalte) aus, Da- 
bei bedeuten in Dualform 
von rechts nach links; 

□ die Bits bis 2 die INK- 
Farbe, 

□ die Bits 3 bis 5 die PAPER- 
Farbe, 

□ das Bit 6 den Zustand von 
BRIGHT (0 oder 1), 

□ das Bit 7 den Zustand von. 
FLASH (0 oder 1). 

Im vorliegenden Pro- 
gramm sind an der Positíon 
(yl, xl), falls die Ente nicht 
getroffen wurde, folgende 
Zustánde: 

INK 1 (siehe Zeile 171), 
also 001 
PAPER 5 (siehe 
Zeile 100), also 101 
BRIGHT 0, also 
FLASH 0, also 

Šumme: 101 001 

Dezimal ist das 41. 




Sobald der SchuB die Ente 
triffi, wird ATTR (yl , xl) ver- 
ándert, Laut Anweisung in 
den Zeilen 510 bis 590 
springt dann der Computer 
nach Zeile 700; die Ente 
stiirzt ab, und die Anzahl 
der geschossenen Vógel 
wird um 1 erhoht (Zeile 705). 

In Zeile 721 begínnt der 
Hund semen Lauf zur Beute 
und ándert die LaufsteHung 
standig. Dadurch wird eine 
schnelle Bewegung simu- 
liert. 



Varíablen im GRA PHICS- MODE zum Zeichnen der Figuren 



Erstes Bild einer heifien Entenjagd 
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1 uoaei 





Die Hardcopys zeigen die verschiedenen Stadion der Jagd 



s Schuesse 



1 Uoge i 




Mít 2© 5chu€ssen 
la uoege i e r leg t 
Bravo f 



wuenschen Sie ein neues spiei? 

f j /n ) 




Zeite 750 láfit den Hund zu 
seinem Herrn zurlickren- 
nen. Wieder wird die Lauf- 
stellung standig verándert, 
um schnelle Bewegung vor- 
zutáusehen (siehe Zeile 761). 



Zeile 790 weist der nach- 
sten Ente eine durch RND 
gest eue rte Zu f all s - Po sition 
zu. Darnit wird das Spiel et- 
was schwienger und ab- 
wechslungsreicher. In Zeile 




> w < m i t 



5 US 

20 REH >^< ro i t >d < , 
< i m G-Mode eingeben! 

SI PRINT TRB 10; » 1 #w_M5 GV * * 
30 PRINT TRB 10; 

4.13 print RT 5,0; "Uuenschen Si© 
eine finieitung? f j/ní n : PRU3I: 


50 IF XHKEVÍ-"J" THEN SO TO 12 

00 

100 GLS ; PRPER 5 
110 FOR n-1 TO P 

130 REH >fr< Hit >s<, >I< mit >t 
>yt< mit >b< i ís G-Hode jgiog^efee 

n ! 



121 PRINT RT yl.Xlj 



; RT a© 



řr fc"; rt 21 j ©; " 1 51 ; AT 21,1; M jf 4 ' 

130 LET a -Cl ANO RND>.5J+(*1 flN 
O RND < - 5 } : LET yi=yl + a 

140 LET a=tl RND RND> .5) +Í-1 AN 
D RND<,5): LET )íl=>:l+a 
150 IP yl>£l THEN LET yl^l 
IBS IF yl<0 THEN LET y 1 =0 



800 spnngt das Programm 
zur Ausgangslage fúr die 
Jagd und damit zum Spielan- 
fang zuríick. 

Falls in Zeile 230 die 
Hochstzahl von 20 Schiissen 




60 

165 

< i m 

1"71 
INK 

2 J 
180 



190 



200 




erreicht wird, zeigt der 
Computer in Zeile 900 das 
Endergebnis an und fragt 
den SpiGler in Zeile 910, ob 
er weiterspielen mochte, 

(Josef Volk) 



Xl>30 THEN LET Xl=30 
IF Xl<0 THSN LET X 1 =0 

rem mix > d < j > w < mit > e 

G-Mode eingeben! 

SEEP .1,45; PR INT RT y 1 ^ X 1 ; 
1; ( AND n=li + í"w" RND n = 

IF INKEYí ="7" THEN GO TO 38 
IF INKSV»* M S ÍV THEN GO TO 4r® 
PLOT 1B : DRflU > í, y : PRUSE 



210 PLOT © y 12 : DRRU INVERSE Ij X 

✓ y 

220 IF INKEY$" fí 0" THEN GO SUB % 
00 
230 
240 
250 
300 

310 IF 2í5 THEN LET y=y+l: GO T 
O 200 



IF S=20 THEN GO TO 
NEXT n 
GO TO 100 
LET Z =Z +1 

IF Z <B THEN LET y=y+l 
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LET X~ 



LET X=x+1 



LET Z =*0 : LET x = 



LET x=0: LET y ss 



3 a® LET X=x-X; LET y=y + l 
330 IF Z>8 THEN LET Z =3 : 

4. : LET y =8 

340 00 TO 200 

4-00 LET Z=íZ-l 

410 XF Z>4 THEN 
y=y-l; GO TO 200 

42® LET ys=M-l 

4.30 XF Z <0 THEN 
8 ; LET y -0 

4-40 GO TD 200 

450 IF X<0 THEN 
S ; L ET 

4 60 GO TO 200 
500 LET S-S+X: PRINT 

M 3ChUSS" RND ÉRJU+Í" 
AND S<>1) 

510 XF 2=0 THEN DRflU 
0; DRflU INUERSE 1; -239,0; XF ATT 
R lyl.Xl) <>41 THEN GO TO 700 

520 XF X=l THEN DRňU INK 2; 239 
30: ĎRřlU XMklERBE 
RTTR í y 1 , X 1 > < > 41 
530 XF 2 =2 THEN 
6Q; DRflU INUERSE 
RTTR Cy IjXl) < >*í 
540 XF Z =3 "THEN 
90: DRAU INUERSE 
flTTR < >4X 

550 XF Z =4 THEN 



flT , ; S ; i 

Schuesse " 

INK 9; 239,, 



1; -239, -30: XF 
THEN GO TO 700 
DRflU INK 2; 239., 
i; -239, -50 ; IF 
THEN GO TO 7®0 
DRAU INK 2; 239, 
1J -239., -90 : IF 
THEN GO TO 700 
DRAU INK 2; 239 , 



120: DRAU INVERSE %} -239,-120 







P pTTR (yl.Xlí í>4i THEN GO TO 


560 IF z=S THEN DRflU INK 2; 221,. 
156: DRflU INUERSE 1; -221^158: X 
F RTTR íyí/Xl) <>41 THEN GO TO 7© 

570 XF ZsS THEN DRflU INK 2; 157.* 
157: DRflU INUERSE 1; -157 , -157 : I 
F flTTR (y 1 ,Xl) o 41 THEN GQ TO 70 

^580 IF Z=7 THEN DRflU INK 2; 111, 
158: DRflU INUERSE 1; -111,-156: X 
F flTTR íyl,xlí <>42 THEN GO TO 70 

590 XF Z =S THEN DRflU INK 2; 79/1 
55; DRflU INUERSE i; -78,-155: IF 
flTTR Cyl,XlJ<>41 THEN GO TO 700 

500 IF s~20 THEN GO TO 90© 

610 RETURN 

700 FOR ffl-yl TO 21: BEEP ,05^- 

, i rft ^ jí 1 / 



flT , 16; v ; 
UoegeL" RN 



< i m 

721 

) + r " 

730 
74-0 



BEEP 



m i t > j 



21: PRINT flT 3i-i,xl;" 
" - " : NE XT fň 

705 " LET V=V+1: PRINT 
í" UogeL 1 ' AND v=l)+í iÉ 
D vol) 

71© FOR 1=1 TO Xl-l; 
: FOR K~l TO 2 
720 REM >J5K ífeit >i<, 

G-Mode e i ng e ben í 

PRINT flT 21, i; t " 

BND K=2J; BEEP 
NEXT K : NEXT t 
REM >^f<m i % >h < i m 

n q 8 ben ! 

741 PRINT flT 21,Xi; ">f 



750 FOR l =X 1 TO 2 STEP -1; 
,05,1: FOR R=l TO 2 

760 REM >-ttfí mi t >k<s >&< mi t 
< im G-Mode ei-ngeben! 

761 PRINT AT-21, Lj C"-tf " AND k » 1 
) + t";* " RND K =:2-> : BEEP -05,0 

770 NEXT K: NEXT L 

7B0 RE/1 >tt-i mil >h < im O -HQ de e 
inge ben í 
781 PRINT flT 21,1;"JY 
790 LET Xl=XNT íRNDfrlS) +16 : LET 
y 1-INT ÍRND#22) 
©00 GO TO 100 

900 CLS : PRINT flT 10,6; t4 Mi t 20 

SchuesseD"; RT 12,8; BRIGHT l;v; 
t" uogel" RND v=l) + f" voegeL 1 ' flN 
f> vol); " e r t e g t " ; flT 14,8; FLfl8ř-f 

l; ("Bravo!" RND v>=10í 

910 PRINT flT 20, 0; ,l Muen5 chen Si 



RND 
05, 1 



Hode €i 
PRUSE 3 
BEEP 

> l 



neues spiel? 



{ j /n J 



PRU 



E 

920 XF INKEYJ = " j ,f THEN RUN 
930 STOP 

1000 rem Graf i K fuer den jaeger 
í o bc rfi r T i 

1001 FOR n-0 TO 7; RE AD a: POKE 
U5Ř "S"+n.3 : NEXT n 

1010 DflTfl 24 í 60 / &0,24- / 63 y 62,50,6 


1020 REM GrafiX fuer den Jaeger 
íunterer Te i i ) 

1021 FOR n=0 TO 7; RE AD a: POKE 

USR " t " +n , a : NEXT n 

1030 DflTfl 60,24,24,8,24,24,48,60 

1040 REM Graf i fuer den Hund in 
Ruheste L iung 

1041 FOR rr =0 TO 7; REflD 3; POKE 
USR "h É< +n,a: NEXT n 

1050 DflTfl 0,0, 190, 127 , 198/ 19 
& , 132 

1060 REM Graf i K řuer den Hund be 
i m Lauf zuř Beu t e 

1061 FOR r:=0 TO 7: REflD a: POKE 
USR "i "+0,3 : NEXT n 

1070 DflTfl 0,0, 132 , 190 , 127 , 6S , 136 
, 144 

1080 REM GrafáK fuer den Hund be 
i bi Lauf zuř Beu te 

10ai FOR n=0 TO 7; REflD a: POKE 

USR "j"+n^a: NEXT n 

1090 DflTfl 0,0,132, 190 , 12^, 53, 34 t 
17 

1100 REM GrafiX fuer den Hund be 
i 0i Lauf z um Herm 

1101 FOR n=0 TO 7: REflD 3: POKE 

USR M K 1É +n ^ a ; NEXT n 

1110 DflTfl ft,0,33, 125,254, 34, 17, <3 
lise REM QrafiK fuer den Hund 
irň Lauf zuř Herrn 

1121 FOR n-0 TO 7: REflD a: POKE 

USR " i " +n , a ; NEXT n 

1130 DflTfl B/0/ 33/ 125/254,34, 8©, 1 
36 

1140 REM GrafiX fuer die Ente 

1141 FOR n=0 TO 7: REflD 3; POKE 
U5R M d"+n ,a ; HEXT n 

1150 DflTfl 0,0,24,126,189,36,0/0 

1180 REM Grafik fuer díe Ente 

1181 FOR n=0 TO 7; REflD a: POKE 

USR M e " +n , a : NEXT n 

1170 DflTfl 0,0,153,128,60,36,0,0 
1180 LET xl-XNT ÍRND*15) +16: LET 

yl=JNT tRND*22í 
1190 LET X"3: LET y^0; LET S=0: 
LET V =0 : LET z =0 
1195 RETURN 

1200 cls : PRINT "Síe Jagen f Ue 
gende Ui Lden ten * '* 

1210 PRIbfT 'Mit Taste >7< heben 
Síe das Ge web r an , " ' "m i t Taj 

te >&< sen X en s i e es." 
1220 PRINT "'Sie schiessen mit Ta 
s t e >0 < - " 

1230 PRINT : PRINT "Die flnzah i d 
er Schuessa und der getrof/anan 
Uitdenten wird am oberen Bi Ids 
chi rnrand Kurz ange-zeigt-" 

1240 PRINT ; PRINT "Nach 20 SChU 
essen endet die 
wputer s-agt Ihnen , 
n Sie erwischt ha- 

1250 PRINT J PRINT 




dagd* Der Co 
w i e v i e L En te 



Zuffl Spietbeg 
e i n e be L i e bi 



1260 PRINT ; PRINT 

inn dfuecíen Sie 
^ e T a s t e * " 
1270 XF INKEYi"" 4 ' THEN GO TO 127 


126& GO TO 10B 




Listing »DuggY« — 

fúr dis unbíutige Entenjagd 
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COM PUTER-PERI PHER I E 




r 






High-Resolution 
Profi-Monítor 
TECO TM-1265 

□ Professionelíe Technik 

□ Hohe Auflosung, Video- 
bandbreite 20 MHz 

□ 12 Zoll Bilddiagonafe 

□ Phosphor P 31, grún 

□ Rasterscan fúr Composite 
Video-Eingang 

□ Entspíegelter Bíldschirm 



MOV 



nur dm 379, — 



SEIKOSHA GP-100A 
NEU 

SEIKOSHA GP-100AS 

mitV24-Schnittstelle 



DM 778,— 



AnschluBkabel tm-1265/vc 20/64 



DM 798,- 



DM 19.90 



2K RAM-Board fur gp-iooas 
SEIKOSHA GP-250X 
SEIKOSHA GP-700A 

Colordfucker 



DM 98,— 
DM 899-- 



AnschluBkabel tm-1265/ti 99/4A 


DM 


19,90 


AnschluBkabel TM-1265/Dragon 32 


DM 


19,90 


AnschluBkabel TM-1265/Casio® fp 


DM 


19,90 



DM 1,498 — 



AJle SEIKOSHA-Drucker benótigen Standard-EDV- 
Papter (DIN A4 mit Randlochung) und haben eine 
8-Bit-Centronics-Schnittstelle (au Ber GP-100AS). 



Zubehor/Drucker 
Grafíkinterface SEIKOSHA (100A250X/700A) 




Floppy-Disk-Laufwerk 

halbe Bauhohe T japanisches 
Markenfabrikat ansDhluBfertig 
fur Apple ll/e @ DM698 — 



fur Apple ll/e 



dm 298-- Diskeften Maxell MD1 lOer Pack 



DM 83- 



Para Hel interface seikosha {100A/250X/700A) 

inkl. Kabel fiír Sinclair ZX 81 DM1 98 — 

inkl. Kabel fúr Sinclair Spectrum DM 249, — 

AnschluBkabel seikosha (iooa/250X/700A) 

von Atarř-Box 850 DM 98, — 

AnschluBkabel seikosha (1ooa/250X/700A) 

an Erweiterungsbox TI 99/4A DM 98, — 



Alle Preise inklusive 14% MwSt 

Versandspesen bis DM 100- 

bis DM 500 - 
ab DM 501 ,- 



DM 10,- 
DM 5- 
frei 



AnschluBkabel seikosha (iooa/250X/700A) 

an Dragon 32 DM 98,- 

AnschluBkabel seikosha (iooa/250X/700A> 

an BBC Micro DM 98 ř - 



MAIL-SHOP, Inh, Georg Zeulner, Alsterdorfer Str 201, 2000 Hamburg 60 r 
Tel 040/511 76 03, Postscheck konto Hmb. 4013 04-208, BLZ 20010020 

So běste Hen Sie: 



: Bestelí-Coupon 

HiermFt bestelle ich □ per Nach nahrne 



AnschluBkabel seikosha (100A/250X/700A) 



an Casio ? 7FP 1000/1 100 



DM 98 T - 



AnschluBkabel seikosha gp-250X 

an Epson HX 20 DM 98 Ť 

AnschluBkabel seikosha GP-250X 

an Alphatronic P2 DM 1 39/ 



Farbband GP-100/250 



DM 22,90 



□ V-Scheck anbei 
□Vorauskasse 



Artikel 



Stuck 



Preis DM 



Meíne Lieferarrschrift 



_ 1 Name/Vorname 



4-Farb-Nachfullset GP-700A 



DM 29,90 



EDV-Papier fúr alle SEIKOSHA-Drucker 
(2000Bíatt) DM 39,90 



StraBe/Haus-Nr. 



Postleitzahl/Ort 



24-Stunden-Service Telefonische Bestellung rund um die Uhr 
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TI 99/4A 



SP 



leh* 



nd 




riinde r0, ^iche' 1 

E5 s, S> s,n 




Der blaue Rennwagen be- 
findet sich immer am obe- 
ren Bildschirmrand, wáh- 
rend die Rennstrecke mit 
den Umleitungen, Fels- 
brocken, Vorfahrtzeichen 
und Geldscheinen nach 
oben wegrollt. Nach dem 
Starten des Programms wird 
man zunachst gefragt, ob 
die Spielregeln benotigt 
werden. Diese solLten ge- 
nau studie rt werden; beson- 
ders das Áussehen der 



Geldscheine ist von Bedeu- 
tung, da im Spiel Hindernis- 
se erscheinen, die eine áhn- 
liche Struktur besítzen, aber 
einen ZusammenstoB verur- 
sachen. Ist dieser Schritt ab- 
solviert, wird noch um etwas 
Geduld gebeten, da die 
Hindernisstrecke erst noch 
aufgebaut werden mu£. Um 
das Spiel abwechslungsrei- 
cher zu gestalten findet 
námlich fíir jeden Durch- 
gang eine neue zufállige 
Verstreuung der gegneri- 
schen Rennautos, der Hin- 
dernisse und der Banknoten 
statt — das braucht seine 
Zeit, So bald der Summton 
ertont, kann es dann aber 
losgehen. Fíir Ubungs- 
zwecke erscheint ein kurzer 
Streckenabschnitt ohne Hin- 
dernisse. Konnte man sich 
ohne Verluste durchschlán- 
geln, so resultiert die Ge- 
samtpunktzahl aus den 
Punkten fíir die zuriickge- 
legte Wegstrecke plus den 
Zusatzpunkten aus den ge- 
fundenen Geldscheinen. 
Trotzdem solíte man sich 
jetzt noch nicht auf seinen 
Lorbeeren ausruhen, denn 
im zweiten Durchgang wird 
der horizontále Abstand zwi- 
schen den Hindernissen ge- 
ringer, und die Anforderun- 
gen an das Steuergeschick 
steigen entsprechend. In 
den Schwiengkeitsstufen 
drei und vier wird dann der 
beríihmte Úberblick ver- 
langt, Hier muB das gute 
Geld oft »links« liegengelas- 
sen werden, um nicht m eine 
unausweichliche Falle zu 

Basícprogramm 
»AvtQrennentf 




tappen. Solíte wider Erwar- 
ten der vierte Schwierig- 
keitsgrad iiberwunden wor- 
den sein, beginnt das ganze 
Spiel von vorne . 

Nachfolgend noch eine 
kurze Emfiihrung in das Pro- 
gramm. In den Zeilen 110 
bis 274 werden die Sonder- 
zeichen defmiert, Die Fest- 
legung der Farben řmdet m 
den Zeilen 280 bis 440 statt. 
Bis Zeile 630 liegen die 
Spielregeln. Die DATA-Zei- 
len ab 744 legen die Felder 
neben der Rennbahn, und 
darnil die Form der Renn- 
strecke, fest. In der Zeile 
790 kann man die Lange der 
Rennstrecke beeinflussen 
(direkt damit korreliert ist 
die Wartezeit beim Aufbau 
der HindernisseJ Die fol- 
genden Zeilen bis ein- 
schlieBlich 1300 bestimmen 
dann endgíiltig die zufállige 
Verteilung der Sonderzei- 
chen. Zeile 1320 zeichnet 
die Strecke auf dem Bild- 
schirm, und ab 1340 wird 
der Zustand des Joysticks 
abgefragt. Zeile 1420 und 
folgende prúfen, ob ein 
Geldschein gefunden wur- 
de, ein ZusammenstoB statt- 
fand oder die Strecke ver- 
iassen wurde. Zeile 1510 
stellt fest, ob eine Rundě ab- 
geschlossen werden konn- 
te, wobei Zeile 1380 fíir die 
Einstellung der Schwierig- 
keitsgrade zustándig ist. In 
Zeile 1640 will das Pro- 
gramm wissen, ob man nach 
einem ZusammenstoB noch 
ein Spielchen wagt, 

(Brigitte Braun) 



100 RANOOflIZE 

110 CňLL CKňR(97 I "3C2442FFFFFF4242') 
l?Q CALL CHftRÍ?B F "núDO0DOQOÍ)ODUC0C") 
130 CALL CHflfi(??,'303?Ga7C1D3FĎtóO'í 
135 CňLL ChAR< 100/4242422424242424") 
t40 CALL CHňfií130, - A5FfBDX£DFF'B01fl') 
145 CALL CHAÍ Í132/1 BBDFTBD3CitDFFA5* i 

150 call LmimrwMúwwt^m-) 

lítí CALL CHAR<1QIK*4a9F555500FFFF(Hn 

165 CALL CHAfi(HD ř WE42D4OG1O2O0O'í 

m CALL CHAlí(1V1 i *fl07E424242«7E") 

167 CALL CHAR<112/FFBQ8BA2BftBABB8Q") 

1Ó8 CALL CHAR(1-|3>"FF01A58DA5A5ň5Ori 

170 CALL CHARÍ140,"1S3C7EFFFF7E3C1B') 

174 CňLL CHAR (141,' Q9Q33327Q72777 F7 " ) 

m CALL CHftRM42/D0ODflli0242C7FFFF^ 

17B CALL CHAR <149/DQDaiD3fFF31 1000') 

IflO CALL CHAR(15O I r O0O00O4OFF4') 

m CALL CHAR(15VQ0QQOQQ2FFQ2"Í 

200 CALL CHAJa í 152 r QDFDtí1423r* ) 

210 CALL CHARÍ153r?9??Wm?9W? r ) 

220 CALL CHARí8VQ02F69A?2?292F"í 

230 CALL CHARU5VtU07Q£lC3a/QE0r) 

240 CALL CHAHť?1 f 'FF6&B&£ABAň2BĚB0") 

250 CňLL CH AR í 92 , TFQ 1 A5B ĎASA 5A 501 - ) 

2iD CALL LHň R í 1 5é , T OQt) DĎ8 * ) 

270 CALL CH AR í 1 20 / FFFFFFFFFFFFFFFF h ) 

272 CALL CHňR<121/C10303D70F1F3F7F'J 

274 CALL CHAHÍ122/7F3F1FOF07D301") 
280 6=1 

290 CALL CŮL0(ií12 T l5 ř 1) 
300 C*1 

310 FOft 1=2 TO é 
320 B=i*Ť 
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m c=c+a 

340 CALL CGL0R<B r C,1iJ 
35D WEXT I 

340 CALL COLOJ!<13,5,t5) 
370 CALL W)L[)R (14,2,15) 
SBQ CALL C0L01K15,14,15) 
390 CALL C0LŮRH6,1Q ( 1Ó] 
400 CALL COLŮR(10,16,5) 
403 CALL CŮLÍtRí11,7,16) 
410 CALL C0L0R(9,2,14) 
420 CALL C0LŮÍN3,4,-ió] 
430 CALL C0L0R(?,6,16) 
440 CfiLL CLEAft 

450 PRM *+mH+mm4++-:-+STftftSS£NRENO+'r+++H+++++++++*+* SSÍ!::i 

440 PRflťT 'RENGETIGEN Bl£ DlEV&PÍELREGELtP /J/ /«/- 

470 CňLL KEYÍfl,K,S) 

400 IF M THEN 470 

490 IF K=74 THEN ^30 

500 IF K^78 THEtí 440 

3ÍD CALL SOIM)( 200,-1,0) 

520 GOTO 470 

[id li CALL CLE AI 

540 FftENT '5IE SOLLEH E1HEN JfAGEN, 'i "HIT " JCHRK13Q) ; T AHGEDEUTET,* 

550 PRINT "DEIJO EJNEN HI*IOtňNIE(flíH5TMANíj£Uř! JEPEHJ ' HITTÉLS LES ' ' 

m PRINT M3YSTICKS 8EkEG£GEN 51E VDEW UAGtN NACH LIHKS ODER':" RECHTS." 

I EDt StEN" * *F pUSPUNKTE P ^ 0Er : ' STRft5SE SŮLlTEh SIE NICKT' i*LIEG£NLÁSSEH, 5 

580 PRM 'DAS SPIEL ĚEGÍNNI BEI DER TSCHHItRIEfíEIlSniFE 1 lffl)':'ENOET HIT DER 
STUFE 4/ 

5P0 PRIKT "SOLLTEN SIE ňLLES HEIl UEEER : "STňfiDĚk KAŠEN, SO BF* : TOHHEtí SIE EII 
FREISFIEL*:: 

*w JRwt íňeí7);CNR*í8ur = wimm\muim}mnmh f * wzmaitm 

605 PtlKT ŤA8<7ííC«RM112)ORiM13)r = 50' 

610 PRINT 'ALLES KLAJÍ?* s 

420 IMPUr ODEfl t\ EJNGEBENí":Xt 

m 17 mrr then m 

640 H7 

450 NO 
460 

470 DIK SK2Q0) 

i9Q CALL CLEAR 

490 PRINT rABí^rfilttE UrtftTEN" :::::: : 

7D0 ř Jíl NT 'JETZTISE PLMTZAHL: -;P::i: 

710 PRINT "6ISHERIGE "i 

720 řUIřJT "HúECít&TPlMTZAHL: =';Jt:i:; 

730 PRIMT 'ABSOLOTE d : 

740 PRINT "HůECHSTPUffKTZAHLs 

744 DATA " 

745 DATA " 

746 DAÍA * 

747 Dfl'A ' 
746 OAÍA ' 

749 DATA T 

750 DATA ' 

751 OAIA ' 

752 DATA * 
733 DATA * 

754 DATA ' 

755 DATA * 
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754 DATA V V V %* 

* f * M 

757 PATA 7 ' 

758 DATA ' V 

760 Si=CHRÍÍ120}SCHRÍH20)£DíR4í1?D)SCHS*í12D)£CHRK12DJ 
745 A=15 

770 E^CHRIÍ120)£CHRÍ(91iSCHRt(?2)a€Míí1ÍO)lCHRÍ(12D) 
780 GS-CHfi t (1 20 1 1 20 ) SCHRií 1 1>0 ) í ( 8 i >áCHRÝ< ř20> 

763 HÍ-CH!*{120)SCHR*(l20ííCH«tí120;říCříR^112iaCHR*{H3í 
787 ROTORE 744 

790 FAR 1=1 TO 150 

791 IF I/43=M( 1/43) THEN 794 

792 READ D*,A* 

793 60TO 600 

794 RESTŮflE 744 

EDO IF I/S0IWTU7S;ÍHEK 3BD 
810 X-INT(9*fiND>+ ! 

820 OH fMÍ3*SND)+1íO0TŮ G30 ř S50,&55 

830 OH X GOSUe 900 ,940,980, 1020, 1060, 1100, 1140, 1180,1220 

840 GOTO 860 

850 ON X GOSUB 920 f 9ůQ ř lOC-Q r 1040 r 10t?0,11 20 r 1140 ,1200, 124fl 
853 GOTO 860 

855 ON X mm 925,965,1005^045,1065,1125, 1145,1205,1245 

840 NEXT I 

870 GOTO 1240 

330 St(IJ=DtttHBUM 

e^o ooto 940 

900 S*ín=0lALHIÍtil4Ď)ACN1tÍí97)ORtf104)*CHÍti140íŽCHRI(12D)aGyAI 
910 REÍURří 

920 S$íI)-DÍSCHRÍÍ97)OR$(97)ACHR>^7)JCi>ř(M 1 20JŠCHRÍ(120)4Eím 
923 8ETURH 

925 Stín=Ol«CHRÍ[12O;lCHRI(nij&i:^^: Hi;i4C^ín20)SCHRlrK2)^H>íiAj 
927 RETÍÍRK 
930 RETUÍíN 

940 S»fn=L«Wlil(151ÍÍCHR*(153ÍOR*í150)OR*f1S2JiCHR*ífl1>4StóM 
950 REMN 

940 SÍ(IJ=Dt4ElKHRIí1íO)KIÍRKWJKHIl*(9í)ORIí140)OR»í120)íň# 
943 RETUfiM 

945 S*a)-D«£CHRSM10jACKRi(1H)^HKÍ<12D>SCHR«(1S2»ACNR$nEO>SBUA« 
970 RETURW 

980 5*a)=0$<fi«CWH12D)Íi:W<H12D)fií;H)ÍÍÍ140)ÍCH«ÍU20í«CHR$í140)£AÍ 
990 ŘETURW 

100D StU)=D^CríRK153)£CHRI(!52)SCHfi*(12CjíCHBn04)aCKfiin05íáfitíAt 
I0D3 RETUfiti 

1005 SÍ{Ii=DtiCHRír142)™*í12D)&CHfiÍ(132)&CHÍ*C132)«CHH{12PmflÉI 
101G RETURtí 

1020 Siaí=D*ÍCHfi*C151)aCHH(153)ÍCHR$í150íaCHRtí120JiíCHÍtí120)SEtíAI 
I030 RETLHK 



I040 
1043 
1045 
1050 
1040 
1070 
1UB0 
1063 



11 OD 

1110 
1120 

1123 



&t(IJ^SdCíiRiM5l)aCHRíí15Ď)aCHR*(15D)^Rt(152)ÍC^M91)4e*4AÍ 
RETUfiN 

5í(I)-D>&CHR1C120)OR*{l2D)ŠCHPi(120)&CHR*i149)Ží;HH(149)48«Ai 
RETUfiN 

SICIj^lBEÍ&CHRiri20)ORÍ(155)ACKft*i15l)4CHR*i154)ÉCHJ!*í150íáAt 
REÍURN 

flETUSW 

1085 S$(i;=D«CHR$(112)ŽCHfi$í113jíCHRSU20)<CHR$(100}ÍCHRÍÍ1Qa)A6W* 
10ÝD RETUSN 

S*a)=0lSC»R*(155)*Cmi(155íO1í*U55)4CHfi*H55ÍÍCH^í155!^i^t 
RETUfiH 

5$ÍI)=D>&E>&CKRK97)ŽCH«ÍÍ120íí5CHRM20/&CHfftíV7)&CHRI(99)aA$ 
RE TURU 

1125 S*ÍIí=0«HÍORÍ(11D)iCHR+(1lUgCHH(l2í)iaCfflí*í142)ÍCHR*í-l42)SAÍ 
í 130 RETURN 

1140 S*ín=0**fl*OfiÍ(155)SCtífiÍ(15D)aCHR^155)SCHRtí155JSCHRtí155)íiftl 
1150 ÍEfURH 

116Q 3*(IŇI)VšlH3*í152)™í^ 
9) SCHRIÍ 120)ŽCHRM 99 ) &CHRK81 IŽAi 
1163 REMH 

3tfI)=DtSB*iCHRt(99JORt(^1J£CHRMlíU)£CHftt(120)ÍCWi*(149ÍSAÍ 
RETU Jí N 

S$(I)=DIStH8 J '5T0P'&CHRK12Q)*Ai 
RETOÍN 

StíI)=DÍOIí^ l20:i£CHRIí12D)SCHRÍÍ9e^CHRÍí99)«CHIÍ$f12D)ÍBt£AÍ 
RETOJÍN 

S*(I)=DJ£BÍfiCHRtí112}SCHRtí113)fiCHRtf132)SCHRÍ(12D)&Cl**M32)ÍA$ 
RETUÍN 

5K i) =o*ORi < mi" mrmm 

RETURN 

Sfa)-DláC^*(eiiSCHR$í152^CHRt(97)ÍCKR*[97}SCHRMf52)SCHBí81iáCHfií(97ifiC 
HRt(99)ACHJiíí120)4CI«l*(152)4AI 
1243 REÍURN 

Sía)=D$áB$ŽCHRlíi]2:-8CHRi(12l))«CHÍ$(120)áCKRÍť1lO)8CHÍÍM111)S,H 
JHETURH 

CALL 50UHD(500,-3,5) 

C|=Atífl*ÍS*iAÍ 

ÍGR 1=1 TO 24 
PJílNT Cl 
WEXT I 
Z=0 

CALL HCHARÍ1,A,130) 
Itíi %\ 

IF Jl-J2+J1=0 FMEH 
IF J1--4 THEN 13B0 
IF J1^4 THEN 1400 
A-A-1 
6ŮT0 142D 
A-A+1 
GOTO 1420 
1420 CALL GCHARí2,A,PIC) 
1430 IF PIC=?1 THEH 1840 
PIC-92 THEN im 
PIO01 THE« 1870 
PÍC-112 THEJí 1930 
PIC=113 THEN 1930 
PIC=154 MH 19D0 
PICU120 TKEH 1520 
P=M 
Z=2+1 

PJÍIÍÍT SiťZ) 

IF 2-172 THEN 1710 ELSE 
CALL 30U«0í2Ď0,-6,Oí 
CALL CLEAft 

PííINT TABf5)ř T řUSAHHEH ETOSS ! " : r : : 
PRINT 'PUNKTZAHLí';P 
IF PÍ=H THEN 1430 
H=P 

FOR SI*1 TO 5 
FOR S>-3 TO -1 
CALL SOUND(150,SJ,3^ 
NEXT SJ 
NEJÍT SI 

PRINT "HIGHSC0RE:';H::;:í: 
PRIHT "NOCH ÍIH SPIEL? /J/ /N/ T 
CALL KEY(O r K,S) 
IF 3=0 THEN 145D 
IF K=74 THEN 440 
IF K*78 THEN 1820 
CALL 5ŮU«D(20O,-1,OÍ 
ĚÚTŮ 1450 
CALL CLE AR 

PlIMT TABí4);'"GRATULAn0íí':í:j 

PÍIHT r SIE HABEN DIE STRECÍíĚ^IT';! "DEM SCHUIERIGKEITSGííAOT ' ;A&5íS-Ď) ^ 



1165 
1170 
1180 
1190 
12Í0 
1203 
1205 
1210 
T2Í0 
1330 
1240 



1245 
125D 
1260 
1245 
1270 
1280 
1290 
130D 
1 3 1 
1320 

m 

1350 
13é0 
1370 
138D 
1390 
1400 
1410 



[ " 5 3f r lž? r5í ' 7,7) 

' 1420 



1440 
1450 
1455 
1454 
1460 
1470 
1480 
149D 
150D 
1510 
1521) 
1530 
1540 
1550 
1560 
157D 
1580 
1590 
1400 
1410 
1420 
1630 
1640 
3450 
1460 
1670 
14G0 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 



IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 



1320 



1740 PRINT '8EKAELTIGT/Í 
1750 5=5-1 

1740 IF S)1 THEN 1780 
1770 S^4 

17B0 PRINT "ES GEHT 4IEITEA HIT*:;. 

1790 FŮR IM TO 1500 

1B0Ů NEXT V 

1810 60T0 680 

1820 CALL SOUNDÍ 500,880,1 ) 

1830 EttD 

1840 CALL S0OND( -100, 640,5) 

185Q P-P+20 

1540 GOTO 1490 

1870 CřlLL SO ONO (-500,441,11 

1880 P-ř+10 

1890 GOTO 1490 

1900 CALL 50UHDÍ -500, 1760,1) 

1910 P-P+1D0 

1920 GOTO 1490 

1930 CALL SŮUNDf -500,1000,3) 

1940 P=P*50 

1950 GOTO 149D 



'ST0FE';ABSÍS-4)íí: 



Basicprogratnm 
*>Autorennen« (ScNufc} 
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Spectrum 




Bei diesem Spiel geht es 
nur um eines: Schnelligkeit 
Der ZX81 la6t, zunáchst ge- 
máchlich, Ziffern von bis 9 
auf dem Schirm auftauchen, 
die so schnell als móglich 
wieder eingetippt werden 
mussen. Je schneller jedoch 
der Spieler eingibt, desto 
schneller láfit der Computer 
die Zahten auf dem Schirm 



auftauchen und kommen- 
tiert jede Fehleingabe hoh- 
nisch mít FALSCH bezie- 
hungsweise FEHLER. Smkt 
die Rate der Eingaben pro 
Zeiteinheit, danu wird auch 
der ZX81 wieder langsa- 
mer. Gemeínerweise ist je- 
doch diese Rate MaBstab 
fúr die Berechnung der 
Punkte. Die Punkte kónnen 
mit der Taste Q wáhrend 
des Spiels abgerufen wer- 
den. (UdoBartz) 



GT DICH ZUM UňHNS XNN : DER ZX GIB 
T D IR ZflHLENUORj DI£ DU SO 

ňLS MOEG - LICH WIEDER EINTIPPE 
N MU55T," 

3 PRXNT SCHMELLER DU UIR5 
T .DESTO 5CMr4ELLER UXRD RUCH 
DĚR COMPUTERJE LfiNGSflMER DU BIST 
JE LRHMER IST RUCH ER , flBER NUR 
GESCHUINDIGKE IT BRINGT PUNKTE ■ U 
ENN DU SIE M „ 
4- PRXNT "UIS5EN UILLST ,TIPPE 
UňEHREND DESSPIELES TŘSTE G> ■ JE 
MEHR PUNKTE j DESTO BES5ER". 1 15" IS 
T 5CHON GUT) " _ 

b prxht "msm asse 



e 

10 



E M 

4-1 
*5 

50 

to© 
70 
©0 

110 
130 

150 
170 

210 

pí 4 II. 

i^p * ,1 

/Ní " 
240 




XF INKaVta"" TH 
Ci_S 

LET D=60 
SCROLL 

LET R*=CHR$ XNT fRND 
"J 
PRINT 
SCROLL 

POR N=0 TO D 
NEXT N 

FOKE 164-37,255 
LET Ut=INKEY$ 
XF U$- ,t © ,< THEN GOTO £0 
XP R$~UÍ THEN GOTO ISt? 
PRINT '* FEHLER " 
LET D^D*1*1 
GOTO 20 
PRINT Ji OKňY" 
LET D-D*Q,9 
GOTO £0 
SCROLL 

PRXNT AT 16 j 19; "DEINE PUNKT 
XNT 

PRINT RT "NOCHMRL? CJ 

XF XNKEV $ = " 11 THEN GOTO 230 
IF XNKEY*« M J" THEN RUN 9 
STOP 





her- So zert en- 

Denkspiele sind zwar an- 
spruchsvoller als SchieB- 
spieLchen, aber deswegen 
mussen sie vom Programm 
her nicht unbedingt beson- 
ders kompliziert sein. Das 
Dame-Spiel von Tim Hart- 
nell ist so kurz, daB man es 
selber eintippen kann. Da- 
bei spiel t es recht gut. 

Die Spielregeln sind wie 
beim Brettspiel. Wahrend 
der Spectrum seine Zíige 
von alleine ausfúhrt, miissen 
Sie mit Hilfe der Spalten- 
und Reihen-Angaben (Buch- 
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Žahl) mřen Zug 
eingeben und ENTER 
driicken, Auf diese Weise 
sagen Sie dem Spectrum 
erst das Feld, von dem Sie 
einen Stein nehmen wollen. 
AnschlieBend tippen Sie 
das Feld ein, in das Ihr Stein 
gesetzt werden soli. Haben 
Sie einen gegnerischen 
Stein iibersprungen, díírfen 
Sie noch emrnal. Sollten SLe 
aber keinen zulássigen Zug 
machen konnen, drucken 
Sie nur ENTER. 

Schátzt der Computer sei- 
ne Lage als verloren ein, er- 
klárt er Sie zum Sieger und 
beendet das Spiel (auch 
wenn er noch ziehen 
konnte). Haben Sie alle Stei- 
ne verloren, teilt er Ihnen Ih- 
re Niederlage mit, 

Mit íreimdljcher Genebmjgung dea Verla- 
ges M. Hueber enlnommen aus David 
Harwood *Spafi und Profit Spectruin, 60 
Spiele und nůtzžiche Anwendimgen fijr 
den ZX Spectiumu 




Meine Pun Ue 



Ih re Punkte: l 




flBCDEFGH 



Z . B 
dano 



GEBEN 5I£ IHREN 

ZUG EIN 

"R9 M - ENTER 
B8" - ENTER 



I É 



Hardcopy der Bildschirmgra fík 




10 RE ti * 

20 RE li * DAME * 
40 REM *»#**#*#**#*** 

50 GO SUB 940 

60 LET Z— 24 Listing zu »Dame« 

70 LET Q=0 
SO REM MACHT DAMEN 
90 FOR G=69 TO 72: IF A(G>=-1 
THEN LET A(G)=»~2 
lOO NEXT 6 
110 GO SUB 720 

120 REM SPECTRUM SCHAUT NACH GE 
FANGENEN 

130 IF A (Z) =99 OR A (Z) 
O TO 220 

140 IF Z<28 AND A(Z)=1 

A í Z ) =2 

150 LET Y=l 

160 IF ACZ+X(Y>><0 ANE 
ÍY)>)=0 THEN LET Q=XCY) 

170 IF A (Z) =2 AND A(Z-X(Y))<0 A 
ND ACZ-2*X<Y>)=0 THEN LET Q=~X (Y 
) 



1 THEN 



THEN LET 



AÍZ+2* (X 




180 
O TO 
190 

200 
210 
220 
230 
240 
250 



IF QOO AND Z+2-*Q>23 THEN G 
250 

LET Q=0 

IF Y=2 THEN GQ TO 220 
LET Y=2: GO TO 160 
LET Z=Z+1 

IF Z<73 THEN GO TO 130 

IF Q=0 THEN GO TO 340 

LET A(Z+D)=0: LET A(Z+2*Q)= 
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A (Z) i LET A(Z>=» O 

260 LET Z=Z+2*Q: LET COM=COM+U 

GO SUB 720 

270 LET Q«0: LET Y=l 

280 IF A(Z+X(Y))<0 AND A(Z+2*(X 
(Yí))*0 THEN LET Q=X ÍY> 

290 IF A (Z) =2 AND AíZ~X<Y)><0 A 
ND A(Z-2*X (Y) ) =0 THEN LET Q=-X(Y 
: í ■ 

3©ti IF QOO AND Z+2*Q>23 THEN G 
Q TO 250 

310 IF Y=l THEN LET Y=2: GO TO 
280 

320 GO TO 480 

330 REH SPECTRUH SCHAUT NACH NI 
CHT 6EFAN6ENEN 

57* <C*="F3" ) -58* (Cf = U D3 N > -59* (C* 
- ,J B3" >-63* IC*« ,1 G2" > -64* (Ct= 14 E2 11 ) 
-65*<C*- <i C2" ) -66* tCÍ= ,l A2 u > -69* (C 
*«"H1 " ) -70* (C#= M F1")-71*<C*="D1 ,É 
>-72*ťC*~ H Bl ini j 

580 IF W=l THEN LET D=-Z 

590 IF W=2 THEN LET E«-Z 

600 NE XT W 

620 LET A(E>=ACD> 

630 LET A(D)=0 

650 IF ABS CD-E) >7 THEN LET A ( D 
+ ÍIMT <E-D>/2)>=0; LET HUM=HUM+1 
670 SO SUB 720 

680 IF ABS <D-E)>7 THEN INPUT ; 

FLASH 1; "Koennen Sie nochmal sp 
ringen? (Wenn Ne in drúecken nu 
r ENTER, sonst eíne Taste und E 
nter ri ;U$: IF U*<>"« THEN GO TO 
520 

690 IF HUM<12 AND C0M<Í2 THEN G 
O TO 60 

700 IF HUM=12 THEN PRINT FLASH 
t; INK 2; PAPER 6; N Sie Gewinnen! 
! 1 1 11 : STOP 

" 7 1 O * I F CDM-12 THEN PR I NT FLASH 
tj INK 2| PAPER 6;" leh habe Sie 
geschlagen! ! ! ! 11 : STOP 

740 FOR M=24 TO 72 

750 LET A (M) = 1 45* í A (M) = 1 ) + 1 47* ( 
A (li) 3=2) +32* < A CM) =0> + 144*ÍA{M)=-l 
) +146* (A (M) =~2>+99* <A<M) =99) 

760 NEXT M 

770 PRINT AT 1,0; INK RND*7; PA 
PER 9; ,ř Mel ne Punk te: " ; COM , " Ihr e 
Punkte: " ; HUM 

780 PRINT AT 3,0; 

790 LET T=-2: FOŘ K=0 TO 3: FOR 
J-0 TO 3 

800 PRINT INK 2; "■" ; INK 1 ; CHRÍ- 
<A(72-J-13*K) ) ; 
810 NEXT J: LEŤ T=T+1 
820 PRINT INK 6; PAPER 2; INT CC 
J+K) /2) +T 
830 FOR J=0 TO 3 

840 PRINT INK 1 ; CHR* (A (66- J- 13 
*K> > ; INK 2? "I"; 

850 NEXT Ji LET T=T+1 

860 PRINT INK 6; PAPER 2; INT (í 
J+KJ/2>+T 

"^40 LET U=0 

350 LET Z=24+INT <RND*49) : LET 
U=U+1 

360 IF A(Z)=1 OR A (Z) =2 THEN GO 
TO 380 

370 GO TO 350 
390 LET Y=l 

390 IF A(Z+X(Y))=0 AND <A(Z+2*X 
(Y))>-1 AND A ( Z+2*X (Y) +1 ) >- 1 AND 
A(Z+2*X <Y>-1) >-l) THEN LET Q=X ( 



Listing zu »Dame« (Schtuli) 



395 IF A(Z+X<Y))=0 AND U>250 TH 
EN LET Q=X<Y) 

400 IF A(Z)=2 AND ACZ-X<Y))=0 A 
ND <A<Z-2*XÍY) ) >-Í AND A(Z-2*XÍY 
)+l)>-l AND A<Z-2*X (Y)-l) >-l OR 
U>600) THEN LET Q=-X(Y) 

4ÍH IF QOO THEN GO TO 450 

420 IF Y-l THEN LET Y=2: GO TO 
390 

430 IF LK1000 THEN GO TO 350 
440 PRINT INK 2; FLASH 1 5 " ICH G 
EBE AUF ! " : STOP 
450 LET A(Z+G)=A(Z): LET A(Z)=0 
470 GO SUB 720 

4BO PRINT ' ' ' TAB 6; INK 2; "GEBE 
N SIE IHREN ZUG E I N" 
490 PRINT TAB 5; INK 2;"2.B- "" 

500 PRINT TAB 4; INK 2;"dann " " 
B8"" - ENTER" 
510 BEEP . 2,RND*10 
520 INPUT FLASH 1 , "VON? ";A*: B 
EEP ."2,RND*10: INPUT FLASH 1,"NA 
CH^ ";B$: FOR w=l TO 2: LET Z=0 
525 PRINT AT 15,0; " 
530 IF W= 1 THEN LET C*=A* 
540 IF W=2 THEN LET C*=B* 
550 LET Z=~24* ÍC*=" G9 i ') -25#(C*= 
"E9" ) -26* (C*="C9" > -27* CC*=" A9" ) - 
30* <C*="H8" ) -31* (CÍ="FB" > -32* CC* 
= " DB " ) -33* < C*= " B8 " > -37* ( C*= " G7 " > 
-T.S* <C$="E7" ) -37* (C*="C7" ) -40* ÍC 
A7» ) -43* <CÍ="H6" ) -44* <C*""F6" 
)-45*{C*="D6" ) -46*<CÍ="B6"> -50* < 
C*="G4") 
560 IF ZOO THEN GO TO 580 
570 LET Z=-51* (C*="E4" > -52* <C*= 
"C4") -52*<Cí="A4 M )-56* (Cí= "H3" ) - 

870 NEXT K 

880 PRINT INK 6; PAPER 2; "ABCDE 
FGH " 
890 FOR 11=24 TO 72 

900 LET A<M)=(A(M)=145)+2*(A(M) 
= 147) +0* <A{M) =32>-<A(M) =144) -2* C 
A(M)==146) +99* CA (M) =99) 

910 NEXT M 

920 RETURN 

940 REM Variablenbeginn 

950 DIN A (99): DIM X (2) : LET Xť 

l)=-6: LET X (2>=~7 
960 FOR Z=l TO 99: LET A (Z) =99 
970 IF Z<73 AND Z>55 AND NOT (Z 

=67 OR Z=68 OR Z =60 OR Z=61 OR Z 

=62) THEN LET A(Z)*=1 
9B0 IF Z<54 AND Z>42 AND NOT ÍZ 

=47 OR Z=48 OR Z =49) THEN LET Aí 

Z) =0 

990 IF Z<41 AND Z >23 AND NOT <Z 
=34 OR Z =35 OR Z=36 OR 2=28 OR Z 
=29) THEN LET A<Z)=-1 
1000 NEXT z 
1010 LET COM=0 
1020 LET HUM=0 
1030 FOR J=0 TO 7 
1040 RE AD A t B,C,D 
1060 POKE USR "A"+J,A 
1070 POKE USR "B"+J,B 
1080 POKE USR "C"+J,C 
1090 POKE USR "D"+J,D 
li 00 NEXT J 
1110 RETURN 

1120 DATA 0,0,0,0,24,8,94,84 
1130 DATA 60,20,124,124,126,42,1 
24,84 

1140 DATA 126,42,124,108,60,20,1 
24 84 

1150 DATA 24,8,254,170,0,0,0,0 
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NurDM 

(uriverb. Preisempfehlung) 

• Cotnputer-Technologie fúr jeden verstándlich. 
Ohne Vorkenntnisse sofort program mieren und 
experimentieren. 

AI les uber Bit, Byte, Rom , Ram.Speicher, Adressen. 
Spielend lernen, wie ein Computer funktioniert. 

Schulung ffiir die Zukunft, die bereits begonnen hati 

Beím guten Fachhandel fúr Spielwaren und Elektronik 
Kostenlose Information durch 



BUSCH GmbH, Postfach1360 ř D-6806 Viernheim 



SHARP 



ATARI — GENIE 

★ * Superpreise ★ * 



DRAGON 



M SHARP MZ80A mit 64 KB 40-/80-Zeichenumschaltung, 
zweí Grafikebenen á B4000 Bildpunkte, Lichtgriffel 
zurn Zeichnen am Bildschirm, Basic-Toolkit zuř Gra- 
fikprogrammíerung kpl, nur 2.790,— ★ ★ 

Nachrústsatz64 KB mit Grafíkvorbereitung 390,— DM 
Graf ikspeicher 64000 Bildpunkte 310,— DM 

SHARP MZ721 990,— DM 

SHARP MZ731 1.390,— DM 

ATARI 600 XL 16 KB ** 509,— DM *★ 

E ATARI 800 XL 64 KB * * 862,— DM * * 

■ * Dragon 32 710,— DM 

U ATARI 400 mit 48 KB nur 598,— DM 



E 
U 

N 



C.V.B. 



Computer Vertrieb Baltruszat 
4700 HAMM, Fangstralie 82 
Telefon (02361) 469265/66 



CP/M 2.2 

fur das Genie l/II 



CPfM: Qim yruĎfl wbIEh Wqll Ú9f SoTIwari! 

Sic habcn jotzt d-a MQghctifceíten von pro- 

lAft£«rtri*»llén ComputSf Syí1*m$n und (Jar 

ahwi hiímus lipřtfit Jřnritsn uratii CPfM 22 nul 
Ihíem Genie 1/11 MůfltiohkOilon. von denen 
grftfterw Anlapsn nur I ri i iřnen 1 Sie sind nim- 
lií-h mchl nur 3ortware4i{HiipdlJU;l cu anJe- 
rů 'i CP/M-Rechnarn, sic &inď darůbor flinsug 
auCň EMikaltm-kanipitlMI tu anderen 
R«chEtgr »y»i«rn»i i ! Dl»htf llen-Kompai Ibfij 
ftíiftl: Sie nehnwi o no DljkQNe Ciner IBM- 
Ariage ener alpmai honk ; BinesoSBOH- 
NE, eir»of Olizuj, ů»r»a FORMULA 1 ua 
.ind kůnn#n díece Diskelta direkt mil Ihcetn 
Genie KM lessr una actiraibnn vnrausset- 
rung iat frJn Genie l/H mit 64 KfiAM (MutfeH 
'Saj aowie ent^«d«r 0l« -Opi Ion EG &4< odor 
den >LSS 1.1* Es muB minmflsiflnR wn ms- 
kúttenlAufwerh vorhanden seir>, Genie I udwr 
Gemě II mu 6* KRAM {Model I "B3) MS,- DM 
LSS l.l (OPíM-BanKingaiůUflfijfinfitiHijšíHdTf 
wird einfftcn auígeateckl, ohne lůlen (I), 
ohnt sch raubwu 1 &$, DM 

Option EG &4 — unlvsrseiiBf BankinGhau- 
Atein, vflrweiliet bis Eu 96 KRAM auch unter 
NEWDOS-80, aCOS cder direkt ohne 8e- 
trtetssy^tem (mufi frlngelcíši wůrrjen) 

ias.- DM 



CPflW 2 2 Vart Ion} mit dam Super ĚlOE 
tm Ggnler Emier uild r>nj Ragltlrtortnríe 
™n Digital Retearcri 495 - QM 

H.=ikRlnr,fi, s: OPÍM 2.2 + LSS1.1 S9fi, OM 
EftW-64 K wrwBUert IfirGenrt VOfl 1 fl K aul 64 

Kfl ^ M OM 

Colour-Genie joul mih 1& Fuftwn u- 
fiOMjfjaW, iů KRAM, M-1>M 

STAR DP 510 — Dur NadeldruOkm, d(řm Sto 
nirht widířStehen KíHinsn: 100 2/Bec Umlou 
tc, UrttBrí&nuen. elnze!. NadeiansteiiPrung 
!ůr High RQg.-C rafik, coorm riele 3í hfiflapttn 
ufid -bcailen, jetrt 2um SENSATlONSPRElS: 

má- dm 

Altt Preiseinlcl rjss MwSt Fordem Si« auS- 
fohrliche IfifůfmaUorwn en. CCftM. Dfucner 
Colo-gř-GůrMe, ale. 



SCHMIDTKE 

elecuonig 
5indkaulsrr 
510O Aiefien 
Tel. 0241-20217 
WfrFr. 10.00 - 13.00 
14.30 » 1M % 
Se. 10.00 ■ 14.00 
Ctonnerst^g* geecriřoa&an 



Wollen Siů einan gebrauchien Coniputer verkaufen oder erw^rben? Sucrven Síe 
Zubeno r? Haoen Sie Software anzu otelen oder suchen Sie Programme? 
Die FUNDGRUBE von » Hobby Computer* bietat Ihnen dazu eine einmalige 
Gelegenheit: In jedem Heft finden Sie siřen Origínal-Gulschein fOr eine 
kostenlose priváte VerOffentlichung In der FUNDGRUBE in der Rubrik 
Ihrar Wahl mit maxima I fúnf Zel len Text. 



■ 



UNDGRUB 



APPLE 



APPLE ÍI kompat., Orig.-Geh.,Schalt- 
Netzt., SoftW. 850,- DM, 02236/475 18 

— > APPLE + VIDEO < — 

Exakte Beziehung zwischen Záhl- 
werk und Spielzeit! Komfortables 
Prog ramm auf DiaN: 25 DM. N. Dóbel, 
Breítscheldstr. 2, 3100 Celle 

Apple lle-SW: PipL-Kfm. D. Piske. V 
48, Rich.Tauber D. 25 (Prosp. g. Porto) 

APPLE lle, neu, Originál 
DM 2.500, Zubeh. R Development 
Tel, 06102/37821, nach 18 Uhr 
Poetfach 101011, 6072 Dreieich 



Suchfi Apple II + Disk ■ 
A. Pinillos, Postf. 2107 t 
Isenburg 2 



h Drucker 
6078 Neu^ 



SuChe Apple II + Disk + UruCker 
A. PinílIOS, Postf. 2107, 6078 Neu 
Isenburg 2 



Apple III, 256 KB, Disk lil, Monitor 
Epson FX 80 mit interface gunstig zu 
verkaufen. Tet. 07275/4251 

ADRESSA/erwaltung fůr APPLE lle 
o. Euro: nur 1 Lauf., kein Drucker: 
206 DM! O. Piske 1/46, Friedr.roda82c 

2 Originál Apple-Laufwerke DM 750 
o. Controller, DM 950 mít Controller, 
Monitor grQn DM 200, Z80-Karte DM 
150, Uhr DM 130, 
Tel. U4^b1 1^44 



Orig* Apple II euro plus, 64 KB, 

2 Disk II, RGB/ PAL- Kartě, Joyst., 
Drucker i nt,, ca. 25 MByte Software, 
VB DM 4500 r . TeL 0951/64389 

Apple lle neu t originál verpackt, 
DM 2.500,—, Tel. 06047/2907 

APPLE ll r 64 K, orig rr 2 Disklaufw. 
Z80, 80 Z. Kugelkopfdrucker. Monitor 
Pascal, CPiM, 4900 DM (04931) 1 4726 

Apple-komp., 64 K + CP/M, org t ver- 
packt, 1380 DM, W. MueNer, Tel. 
0231/1 785 2S 

Apple Newcomer!! WepenSystemw, 
verkaufe ich meine Software sehr 
gůnstig. W. Schulz, lm Grundsee 15, 
6090 Russelsheim, Tel, 061 42/71754 

Apple II Europlus, 48 KB, 2 Laufwer- 
ke i Philips Monitor, Controller-Zube 
hor, Handbucher; VB 4100.- DM, Te- 
lefon (07143} 33287 nach 16 Uhr 

Neuwertig: Apple-5.25 Zoll-Floppy- 
Controller fur alte LW 35-80 Spursn, 
Doppelkopf bis 1,2 MByte je Slot. 
Patchdiskutte ÍDrCP/M + DOS + Pas 
cal: Preis: 320.-, Tel.: 0711-641147 

APPLE II + T gebr m. Gar. 1600, evtl. 
m LW, Mortít 280 eta 8"-Doppel- 
lautw. ínKL Contr, Softw. 2 MB, 4900 
Tel 0951/58304 

Apple II Nachbau + 16 K P Z80A, 80 Z 
Floppy, Monitor, umfangreiche Soft- 
ware rnít Dokumentation, auch ein- 
zeln, TeL ab 19 Uhr 0421/394501 

FQr APPLE M: 2 originál Apple Drives 
m. Contr. u. 5 MB Software, VB: 1800 
DM, Tel. 0231/892966 

Apple II, 80-Zeichenkarte mit 2 Zei* 
chensatzen 200 DM. 04931/1 4726 



APPLE II 

Áu&erst gunstig: Utilities, Business 
und die besten Spiele! Info gegen 1,- 
DM Briefmarken bel Axel Hofmann, 
3576 Rauschenberg 

256- K Pseudodisk f. Apple, fast neu, 
VB DM 1150. 07031/809282 



ATARI 



Super -Joystick fúr Atarí 400/800 r 
Telespiel von Atarl und Coleco VC 
20/64 und andere nur 99, — . info bei 
M. Schuster, TeL 07321/24315 

ATARI 400/800, 16-K-Erweíterung 
60 DM, Atari Basic Buch 15 DM 
Tel. 0911/416119 

ATARI 400, 48 K + Hubtastatur + Ba 
sic+ Kas.Rec. + Printer+ Kabet + 3 
Spiele u. Basic-Buch. 2000,- DM 
Tel, 02122/336185 



COMMODORE 64 



cbrn 64 * * SUPERSOFTWARE * * 
Alle Pgm. unter 15,— DM, 
Ach tm Schulz©, Echefoh 44 
4600 Dortmund 76, TeL 652067 

cbm 64 (neuw. m, Gar.) + Literát. 
+ Softw., umstandehalb. for 780 DM 
abzugeb.Tel. 05203/4430 ■ 

Suché: VC 64 / Floppy / Drucker gebr. 
Biete ggi im Tausch an: Anrufbe- 
antw., Funktel., Spezlalempfánger! 
Domer, Pf. 230, 524 Betzdorf, 22367 

cbmComputer, Floppy u. Drucker, 
evtl. auch elnzeln zu kaufen gesucht. 
Tel. 08336/329 

■ 

cbm 64 EPROM K. 2-16 Kz.B. 8 K inkL 
EPROM 59.- + Brennen 18.- Deutsche 
64er Welhermatten 30, 7800 Freíburg 

Notverkauf ★cbm 64* Floppy *Uruk 
ker^Datasette* Monitor* und Ober 
200 Špitzenprogramme gegen 
Hůchstgebot ab 4000.,- PM zu verkau- 
fen. Tel. 0234/540026 ab 17,00 Uhr 

* ★ cbm-VC-64-Tauschpartner * * 
+ gesucht! — Liste bit te an * 
a Egon Kwapii, Eulenkamp 27 ★ 

* 2000 Hamburg 70 * 

* Tel. 040/6529679 ★ 

VC 64 Softw.-Tausch. T, 061 90/72446 

Tausche cbm 64 -Software oder ge- 
gen Unkostenbet. TeL 02327/34600 

cbm 64 AUTOSTART: Alle mit Hilfe 
von AUTOSTART abgespeicherten 
Prgme. starten nach dem Laděn so- 
fort! Zusátz liché Verriegelung von 
Stop/ Rest ore rnóglich (nur f 0r Kas- 
sette) DM 98; Verbesserte Scrollrou- 
tinen in Datazeilen DM 29; Keiler- 
mann, Angermunder Weg 4 f 403 Ra- 
tmgen, TeL 02102/47QQQ9 

VC 64 * wege n System wech sel * VC 64 
90 Prog r, auf Disk oder Kassette, al- 
le Berelche = 200 DM /Liste bei R- 
Porto/VC 64, 2 Monate alt = 900 DM/ 
VC 1541 Disk, 1 Monat all = 800 DM/ 
n. Garanti e!/Anfrage mít Tel.-Nr: T. 
Dol l/Sever! nswall 16-20/5 Koln 1 
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Und so funktioniert die FUNDGRUBE: Gutschein am Ánťang des Heftes herau$- 
t re n nerv, ausfúMen {es werden nur vollstándlg fiusgefúllte OriginahGutscheine 
angenommen, ke tne Kopí en) und bis zum 2Ů. Oktober 1983 an "HobbV- 
Computern. aíjscWcken. IhrText erscheint dann einrnal in der Dezember- 
Ausgate. die ab 21. November Qberalí ím Zeitschriítenhandei erháltlich 

l3l 




FUNDGRUBE ^ 



! nte rn a t i on a I e c b rn-64-5o f t wa re 
GróBte Auswahl; neueste, běste Prg., 
kleinste Unkosten; Tausch, Verk. • 
Info: 2 DM Marke: F. Sprenger, 4300 
Essen, Brassertstr. 18, 0201/796559 

VC 64 Umlaute óOáÁQŮB-Prp. a. Kass, 
20 DM, Vk. o. NN. T. 0228/467149, 
Sehuhmacher, Ahornweg 13, 53 Bonn 2 

cbm644 Woohen + Lít. fur 1200 DM 
+ Softw. f. 600 DM ř insg. 895 DM. 
J. Sander, Schwachh., Heerstr. 341. 
Tel. ao 15 Uhr 042 72/1043 

C64 Maschinenprogr, »Super-$-$ortfi 
$-řelder < 1 Sek. sortiert! 30 DM 
(Datasette) gegen Vorauskasse bei 
Eglmeier T Kathe Bauer-Weg 9, 8000 
Munchen 21, Tel, 089/562057 

Commodore 64: Tel. 02636/2137 

Schweiz. cbm 64 Spiele und Hilfs- 
programme, Tausch oder U n koste n- 
beitrag. Liste gegen Fr 1,60 in Bnef- 
tnarken ber D. Winterberg, Alt- 
bachstr. 12, 8305 DietHkorv 

VC 64 Software die neuesten Gam. 
Liste 1 DM von Schild, Friedrich- 
Ebert Str. 32, 6234 Hattersheim 

VC 64-Software z.B. Meteors u.v.a. 
Wilfried Henseler, 5000 Koln 51, TQr^ 
nicherstr. 26, Tel. 0221/3601194 



# cbm 64 Central User Office • 
Powersoftware fOr alte Sereiche! 
Neue Info anfordern gegen 2 ř - DM, 
bei: U. Pasch, Postfach 1301 73 f 5650 
Solingen, Tel. 02122/200644 



Suché Floppy. VC 64, Drucker 
Tel. 0231/468381 ab 18 Uhr 



cbm 64 • cbm 64 • cbm 64 

Masch i nen programme zur Erstel- 
lung hochauflosender Grafiken. 
Hardcopy-Funktion, MaBstab 1:1 
und 1:2/lnfo gegen Freiumschiag. 
Horst Schulz, Siegfriedstr 40, 6149 
G rase II en b ac h 2 

VC 64 Telefonwahlgerat- und Spei- 
cher, Speicherbereich uber 200 Ruf- 
nummem, Wahlen mit den Ziffern 1- 
0. Info geg. Freiumschiag. 
H. Lenz, Ponlenweg 36, 4000 Dussel- 
dorf 12, Tel. 02 11/666729 

VC 64 + Joystick + Softw., 3 Mon. 
noch Garant i e 580,- DM. Axel Roese- 
meier-Scheumann, Eisenbahnstr. 
11, 3060 Stadthagen, 05721/4772 

C-64 Programme 051 21/867286 

Commodore VC 64 

inkl. Netzgerát, Fernsehverbindung 
und Bedienungsanleit. Erfragen Sie 
unseren áuBerst gunstígen Preís. 
auch Peripheriegerate zu gunstigen 
Preisen. Elektrobodem, 4420 Coes- 
feld am Markt 



VC 64 Software — D, Goebel — Bock- 
muhlenweg 42 — 4300 Essen-1 — 
TeL 0201/624242 — Liste gegen 80 Pf. 

Tausche Surfboard (Hifly 333) gegen 
cbm 64 oder VC 1541 Floppy ab 17 
Uhr, Tel. 0611/6661928 

VC 64 mít Netzteí I 600,- D M 

Sharp PC 1251 + CE 125 550,- DM 
Tel.: 02368/55994 Fr. So. ab 10.00 U 



cbm 64 
Achtung 
verkaufe meine ganze cbm 64 
Sammlung 
insgesamt 20 Disk 
auch eínzeln 
Tel. 0228/677009 

Tausch, Kauf u. Verkauf v. VC 20 
Prog. Ascher Andreas, Zum Waldes- 
kuhl 6, 5501 Igel. Tel. 06501/3805 



Drucker gesucht fur VC 20, E. Ůhlin, 
Tel. tagsílber 07625-1414 

cbm 64 + VC 20-Software zu ver- 
kauf en! Doffine; Pf. 1415:479 Pader 



VC20 



Nur die VC 20 Grundversion ??? 

Trotzdem Flugsimulator, Pacman, 
3 D- Gam es, Crazy Kong. De fen der, 
Frogger, Scramble... Maschinen- 
sprache!! 2 DM pro Spíeií Info geg. 
80 Pf. bei A. Gauger, Josef* Sto hrer- 
Weg 13, 7505 Ettlingen 

★ VC 20* wegen Systemwechsel zu 
verkaufen: VC 20 320 .-/Drucker VC 
1526 + Pap. 900.-/Kassette 130.- Pro- 
grammierh. Mod. VC 1515 75.-, 27 
KByte RAM-Modul 17Q.-/Schach 
Grandmaster 65 + *U. Henkel/Off- ■ 
Liszt-Str. 2/0611-843097*865736 

VC 20; wegen System wech se Is ver- 
kaufe leh meine gesamte Software 
rm Wert von 5000 DM fQr 60 DM. Tel. 
0208/8408 1 1 ab 19 Uhr. C. Zalesiaic, 
Broicher Str. 42, 42 Oberhausen 1 

* ★ The best news of tne VIC20 ★ ★ 
Wir haben Ober 100 ROM-Programme 
und unzáhlige Programme f 0r die 
Grundversion, 3 K, 8 K und 16 K. Má- 
heres ab 18 Uhr unter 0203/4031 07 

Suché VC 20 oder c 64, 2ubehor. 

Tel. 0241/870208 ab 18 Uhr 

VC 20: GP 100 (600 DM), 80-Z- Kartě u. 
Monitor (je 200 DM) VHB - 4 M. alt. 
Reiss, Fischerstr. 39, 41 Duisburg 1 



Orig. Simons Basic fur cbm 64 t 
DM 100.^, Tel. 0611/815251 



VC20 + 27KRAM + Graf, + Maschp, 
+ Softw. + S BOcher + div. Unterl. 
VB 950 DM. Tel. 06172/41719 

VC 20 + 32 KRAM + Exbasic + div. 
So1tware + Literatur = kompL 
DM 800.- VB, TeL: 06071/42467 

VC 20 neu, VC 1526 neu, Floppy 1541 
neuw. VB 1800, F TeL 0211-4361 24 

VC 20: Programmtausch, Liste an I. 
Wawrzyniak, Heínrlchstr, 47, 463 BO 4 

VC 20, Reset, Ext.-Basic, HRG 19 
KRAM, umschaltbar ínkl. 100 Progr. 
zu verk. VB S50 r . TeL 06004/712 

System wechsel! Verkaufe 500 VC 20- 
Programme auf Disk fQr DM 350.,—, 
TeL 07307/22386 

Achlung! VC 20 Progr. (3,5 K) je 
1,* DM, Tel.: 0641/42785 {ab 18 UHr) 

Die besten Programme f Or den VC 
20, GV-Programm nur 1,50. Ríesige 
Auswahl. Gratismfo bei th. Schwarz, 
7605 Ettlingen, J.-Stóhrer-Weg 13. 
* Auch Tausch I! Auch Tausch! 3 ★ 




Ein neues mikroprozessorgesteuertes (8085 CPU) 
Low Cost-Termina! mit ergonomischerTastatur von 
TATUNG. Das VT4100p hat einen12"-Bildschimn in 
griin oder wahlweise grau mit 24 Zeilen á 80 Zeichen 
und eine Statuszeile. DieTastatur mit 85 Tasten kann 
fur den optimalen Bedienungs komfort vom Gerat 
abgenommen werden, 

Als serienmáBige Schnittstellen dienen RS232C 
(V24), current bop und ein Druckerausgang. 
12 Funktíonstasten und Cursorfunktionen sind wei- 
tere Merkmale. 



V) +].; 



Eíne ausreichende Kompatibilitat wird durch drei feste 
Emulationen gewahrleistet ADM3A, HAZELTINE 
ESPRIT II, ADDS/VIEW POINT; weitere sind in Vor- 
bereitung, 

Sonderpreis bis 31. 10* 1983 fur Bestellung und 

Lieferung nur DM 1.230,- zuzúglich MwSt (nur 

US-ASCII-Tastatur). 



DATENSYSTEME GmbH 



Lindwurmstr-. 117 ■ 8000 Munchen 2 
Telefon 89/7 25 30 SI Telex 5 212 289 syn d 
Vertriebsburo Dússeldorf: 0211/35 02 36 
Vertriebsbúro Frankfurt: 060 81/4 1\ SS 
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COMMODORE 64 

EXMON (Maschinensprachemonitor) 

★ Direkt assembler 

★ Disassembler 

★ Hexdump 

★ Dezimal — Hexadezimalumrechnung 

★ Debugger (Ei n ze I sc h ri tta b a r be i t u n g) 

★ Automatisches Scrolling 
Cassette 79,- DM * Diskette 85 r - DM 

Parallelschnittstelle (Centronix) 

Die Schnittstelle fOr die Sie nur ein Kabel 
benótigen. Den Rest erledígt unsere Software- 
Schnittstelle 
Cassette 39,- DM * Diskette 45,- DM 

DRAGON 32 



Supergrafik 



Zeichnen Sie mit Ihrem Joystick auf dem Bild- 
schirm. 5 Funktionstasten: Kreis, Box, Line, Fill, 
Hardcopy — Cassette 35,- DM 

Frolje Elektronik 

2900 Oldenburg * Gaststr. 10 * Tel. (0441) 1 5853 
Hándleranfragen erwunscht 



immer wieder SONDERANGEBOTE aller Marken 
BURO - ELEKTRONIK — STEINS 



PREISSENKUNG ab dem 5,10.83 bel dtesen Arťkeln: 



COMMODORE cbm 64 
Floppy 1541 
cbm 64 -+ Floppy 
Datasette 1530 


669,- 
669,— 
1339,— 
135 — 


SHARP MZ 721 1098,- 
SHARPMZ 731 1479 — 
SHARP PC 1500 + CE150 759 — 
CAS IO FP20C neu 839,— 


CASIO PB 300 neu 


349,— 


SHARP PC 1251 


282,— 


CASIO FX 802 Pneu 


355,— 


SHARP CE 125 


319 — 


CASIO FX 700 P 


209,— 


PC 1 251 + CE125 


577 — 


CASIO FX 602 P 


158 — 


SHARP PC 1500 


395,- 


EPSON HX SO 


1589,- 


SHARP CE 150 


373 — 


EPSON FX SO 


1649 — 


TI 66 neu 


139 r - 


EPSON RX80 


1149 — 


PC 200 Dme ker ne u 


239 — 


HP41CV + Kartenl. 


1117,- 


TI 66 + PC 200 


369 r - 


SHARP PC 1245 


159,- 


TI99/4A 


429 r - 



Unser Angebot: Als Sammelbestellunc COMMODORE cbm 64, 3 Stek. 

3.659.-, 5 Stek. a. 649, N&ul! LASER 110 249,-, LASER 210329,— 

A Ne Preise iftkl. MwSt., Versandkost en ante i I S, — , zahlbar per 
Vorauskasse oder per NN T Lieferurtg sof ort 

BURO - ELEKTRONIK — STEINS 

Post fach 32, 4791 Llchtenau/Westf., Tel. 05647/496, ab Nov. 350 
Neu!! Ladenverkauf jeden Mittw. 15.00-16.00 + jeden Sa. 11.00-14.00 Uhr 
4791 Lichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgarten 2 



ACHTUNG !! 
VC 20/VC 64 I ! 

Wir haben alfes fur Ihren Computer [ Programme aus allen 
Bere i ch en ! Schon ab 0,5071,-1,50 \ {SpitzeL) 

Progra mm pakete mít tollen Zusammenstellungen ab 5,-td r ft2r 

Ober 900 Programme vorrátig! Achtung Sonderwerbung beachten. 

(Gratiskassette siehe unten M) 

ACHTUNG !!! TI 99/4A....SPEKTRUM I!! 

NEU„.MEU...NEU.„Superspiele und Programme ab 1,- l! 
Ober 300 Programme vorrátig [ 

Testen Sie unser Angebot ! Fúr 3,- in Briefmarken senden wir Ihnen 
unseren neuesten Katalog mlt elner Gratiskassette und 
5 supertollen Programmen ! (Bitte unbedingt Gerát angeben !!) 

Schreiben Sie heute noch an S + S SOFT Jurgen Schluter, 
Postfach 2045, 4370 Marl und fordem die Sonderliste 10Í83 an !! 



Wollen Sie einen gebrauchien Computer verkaufen oder erwerben? Sucnen Sie 
Zubehůr? Heben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme? 
Die FUNDGFUBE von »Hobby-Computer+L bietet thnen dazu eine einmalige 
Geleoenheit: In Jedem Meft finden Sie einen Original-Gutschein fůr eine 
kostění o se priváte Veroffentlichung In der FUNĎGRUBE In der Rubrik 
Ihrer Wahi mít maxima! funf Zeilen Text, 



FUNDGRUBE 



VC 20-Programme, TauschA/erkauf 
ab 2,— DM. H. Len g i es, Oberdórnen 
50, 5600 Wuppertal 2 

VC 20-/cbm 64-Softw. aus eigener 
Produktion. CEaypoie, Jórg-Ratgeb- 
Str 43 f 753 Pforzheim 

***** VC 20/cbrn 64 ***** 
Tabel len kaik. 78,-; Fibu 46,-; Lager 48,-; 
Adress 48,-; Textver. 28,-; Faktur 198,-; 
Spiele ab 4,-. Info; DipL-Math. L. Hi- 
mer, Pf. 466 t 6308 Bjtzbach 

VC 20, 8 Mon. alt + 64-K-Karte mít 
Pse udo-FIoppy Prg. (E PROM) DM 450 
+ Lit. T. 02241/ 81143 ab 17.30 Uhr 

VC 20 + Modul box VC 1020 + 8 K 
+ 16 K + VC 1211A-Supererw. + VC 
1213 Mon. + VC 1212 Toolk. + Da- 
tasette + Lit. u.div. Progr., Preis VB. 
G, Ortmann, Wilfried 13, 4130 Moers 

VC 20: EPROM-Karte fOr 1 x 2764 od. 
1 x 2732 (2 x 2732). Ad re s sen bere i ch 
von $2000 bis $AFFF u. von $A0QQ 
bis S8FFF im Abstand von 4 K. DM 
20+ NN.F.Ceruttl,Pf.1456,2860OHZ 

■ VC20/Cbm 64 Progrmme ab5 DM ■ 

■ HGR Masch.Spr Textverarb. usw. ■ 

■ Riesenauswabl! Peter Doffine ■ 

■ Post f ac h 1 4 1 5 - 4 79 Pad erborn ■ 

** VC 20 SUPER SOFTWARE! ** 
Uber 175 Programme, meist DM 5,— 
(Neu; Amerik, Prg M z.B. Schach) Ka- 
talog (ausfGhrl.) gg. DM 3,— ! Trei- 
chel. Mittelbruch 105, 1-Beríin 51 

* * VC 20* ★ Textverarbeitung 
Wordcraft/EPROM-Brenner (90 DM)/ 
Hardware usw. abzugeben Du. Hom- 
berg, Tel. 02136/33522 nach 17 Uhr 

VC 20 WahnsinnSl Superpreise: z.B. 
Modul progr. 2 DM, +8, +16, usw. ab 
1 DM r Neueste Liste gegen RQckporto 
bei Matth + Gártner, SchwarzwaĚdring 
49 ř 7505 Ettlingen 4 

VC 20 Tausch, Verk. 1 Sp. auf Kass. 
10.- Invasion, Brennb., Bíorbytm.. 
UFO. Michael Scheib, Múhístr. 3, 
6749 Lug 

cbm Compuíer 8032/8050, Software 
preisgGnstig zu verkaufen. 
Tel. 08336/329 

Wer schreibt fOr Comrnodore 6032 
AdreBverwaltungsprogramm nach 
Vorgabe? Tel. 089/271 2667 nach 12 
Uhr, Herr Wendet 



cbm 8032, 8Q50, 8026 B, neuwertig, 
DM 6000, div. Software 030/801 5713 

VC 1515-Drucker, DM 400. Tel, 061 31/ 
78213 

Cbm 3032, yiel Software. Datasette, 
Powerrom, DM 1 300, TeL 063 21 /1 4309 

cbm Doppetfloppy 6050. 1 MByte 
DM 2600,—. Tei. 0221/4301239 

cbm-Drucker 8024 + 4022 zu verk. 
Tel, 05171/21163 u. 05174/250 

Schacn cbm 8032/4032 Grandmaster 
Nur Schachclubs trotzten ihm !ll 
PROM + Disk oder Kass. DM99.- 
Horst Labusch, Tel. 02406-63252 
Finkenrath 64, &120 Herzogenrath 



VC 20 + 3 K + Fahrsimulator + 1 Kas- 
sette mit 7 Top-Spielen, 1 Mon. alt T 
NP 800 r VB 650- DM mit Joystick 
kornp. pro 690.- DM, Tel. 02208/1 247 
n. 18. 00 Uhr 

! VC20 Modulbox,4Steckplátze ! 
nur 85.- ab 17 Uhr, 0611/6661928 

• Verkaufe VC 20 Programm* * 

• sarrim I u ng, 348 Pgms nur250 DM * 

• J. Theis, Sudri ng 305, 6500 Maínz * 

Verkaufe VC 20+ Floppy + Datasette 
+ 27-K-Modul+3 Bucher + 250 Pro- 
gramme = VB 1250 DM 
M. Háuptle. Tel.: 07154/61 13 

VC 20/64 Supersoftware, umfangrei- 
ches Angebot an preiswerten kom- 
merzieHen Spi el- und Hilfsprogram- 
men, Tausch angenehm. Info gegen 
1,30 DM Brief marken bet U, Helníng, 
Gamstr. 18, 4650 Gefsenkirchen 2 

VC 20-Software fůr alle Bereiche zu 
Super-Preisen! Fordem Sie Info an 
gegen 2 DM in Marken bei Gebhardt, 
Pf. 42, 8581 Eckersdorf 

VC 20 + Datasette + Joystick + 4 Bu- 
cher + 20 Spielprogramme VB 795 DM 
TI59+ PC100C + 60 Magnetkarten + 
10 Bucher + 5 Rollen Thermopapier 
V B 895 DM, TeL (02566) 845 ab 18 Uhr 

VC 20 + 8+ 16 + 32 K+Datas. + Modb, 
+ Zubeh, + 200 Prg. + Literatur DM 
900. R. Klaus. Tullastr. 6, 7585 Lich- 
tenau. Tel. 07227/2973 

• « VC 20: 40-ZEIC H ENPROGH. • • 

• + 16 K Grafik FLUGSI M ULATOR # 

• b DM 20,- Schein an G AERTNER • 

• Virchowstr. 32, 4044 Kaarst • 
■■■■■■■■■■■■■■■ 

■ ACHTUNG VC 20 USER !!! ■ 

■ Wegen Hobby auf gabe ca. 20 ■ 

■ Disk mit den besten Spielen ■ 

■ und Anwenderprg. abzugeben. ■ 

■ Preis VS, Tel. 05331/74370 ■ 

■ bitte nach 16 Uhr 30 ■ 

VC 20 Software, Spiele, Textprog, 
usw. auf Kasseíten: sehr preiswert 
und zuverlássig; Info geg. 1,30 DM 
bei Jčrg M. : Postfach 1312, 6470 
Buedingen. SJ 

VC 20 Software zu verkaufen. Prg. 
VC 20 ab V DM. Info gratis bel 
VC20 A. Hoheisel. Potsdamerstr. 14 
VC 20 294 Wiihelmshaven 31 

Verkaufe VC 20 + Sargon + 3-K-Grafik 

+ Masch.Spr. 400 - 

Tel. 040/6318033 20 h -22 h 

VC 20-Sys., 19 + 32 K + Modulad + 
VC 1210 + GP100VC od, einzeln, 
0911/497616 



Ta use ne VC 20 u. VC 64 Programme, 
Listings an: Reinhard Winter jr., 
Westwall 53, 4270 Dorsten 1 

VC 20 ges. Tel, 05141/52186 

VC 20 m. System 19 (32 K u. Kartě f. 
6 Mod.) + Dru. 1515 + Flop. 1541 + 
Rec. 1530 + Mod.; Exb.Level II, VC- 
Extra + Softw.: Minimemb., Simpli- 
calc. Fibu, Datenverw., Textvera. ř 
u.v.a, + div. Literát. DM 4500.— 
Tel. 06241/24931 ab 17 Uhr 



* * * * VC 20/Cbm 64 * * * * 
Textverarb. 28,-; AdreBverw. 9,-; La- 
ger 48,-: Fibu 48, ; Tabellenkalk. 78,-; 
Faktur 98,-; Lohn + Gehalt 248,-; 
Schónschrei bschrift 98,-; Spiele ab 
4,-. Info: Dipl.-Math. L. Himer, Pf. 
466, 630S Butzbach 
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EPSON 



Epson-Drucker MZ80, DM 750. 
Fletsch, T. 041 21/71314 (Elmshorn) 

HX 20 + 16 KB + Mfkrokass. NP 
26O0 r -DM r neuw M650 r - 089/91 4669 



HX20 + Video-EDV.T. 0231/454447 

Epson MX-80T mít ebm/lnterfaee zu 
verk. Tel, 051 71/2 1163 u, 051 74/250, 

EPSON HX20, 3 Monate alt, I300 r 
DM. Tel, 07051/40232 

EPSON HX-20: Biete Software aus 
untersohiedlicnen Bareiehen! 
Liste anfordernl B. Walenriřik, Frie- 
aenstr. 21, 5860 Iseriohn 



GENIE 



GENIE I mit Leve! 4 ROM, Expander 
und Floppy-Doppel iaufwerk zum nal- 
ben Preis, R, WAMBACH P DORO- 
THEENSTR. 13, 460Q DORTMUND 1 

VERKAUFE JoysticksFG20l3fQrCo 
lour Genie. Kaurn gebraucht. 200 DM 
J, Ku ss. waidstr, 29, 6129 LQtzelbach 

Videogenie EG 3003 + div. Program- 
me 400 DM, Tel, ab 18 h 0541/75584 

Colour-Genie; Text + Dateí DM 100. 
TeL 0231/454447 

Colour-Genie-Syslem: 32 K + Druk- 
ker DP 510 + Joysticks + Recorder 
+ Prograrnmsamml, T. 0231/454447 

Genie II, 64 K K LEV IV, hochaufL Gra- 
fik, doppelte Rechengeschw,, Ex- 
pand. m. Doubler, Drucker, Dop- 
pellw. (SHUG), v. Softw,, 4500,-. Tel. 
05108/7153 

Colour-Genie + Drucker Mícrolme 
+■ SW-Fernseher + Recorder nur 
D M 1 350,- Tel. 02651/7 3037 ab 20 Uhr 

Vídeo-Genie, 64 K r Mod. 83, 750 DM. 
2 (gebr.) Laufwerke BASF 6106 ohne 
Contr je 150 DM, Tel. 0228/480998 



ORIC 



ORIC I, 64 K, Synthesizer, Farben, 
HRG, komfort ables Basic, Standard- 
DruckeranschL 598 DM, T. 0641/71558 

QRIC-1, 16 K, 530 DM, 48 K, 630 DM 
Software ab 22 DM/PC 1500 Softw, 
ab 5 DM, Liste 2 DM in Marken 
PC-Soft, Eutlner 3tr. 17, 2422 Bosau 

ORIC-1, 48 K, tabrikneu m. Garantíe. 
DM 698.- ínkl. MwSt. 0551/71631 



SHARP 



SHARP M280B mit 64 KB u. Grafík- 
erweiterung, Basic- u. Pascal-lnter- 
preter, Edilor-Assembler, Linker, 
Symbolic Debugger. PROM-Format- 
ter, Handbúcher VB 3500 DM, Tel. 
(089) 220390 (ab 19 Uhr) 
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Monitor 

entšpi«gslt r 
DNI 279,- 



mnnot, is mhz, midíchirm iz ri 
entapiegelt. Fabrikát Sanjo, 
grDn, Besleil-Nr. N 33 DM 279- 
Dern stein, Best.-Nr. N 21 DM 298 r 

S^haiinetzíail , . . , DM 

íj5 MEWA II, 230 V, SO Ke, ±5 V, ±12 V. IM* 
GEiausř Srna :er unií NetTsíeciiflDse e niaulertu 
Bw1.'«r. H ZB. 

ASCK-Tastfltur DM 1S8- 

AnscfiiuOTerttg, (jepnjřt, orijinj! MEWA II mít Gnofl- 
uiid Kiemscíiífib. „ B.-Nr. N 2í 

L&er-GenáuaeMEWAll DM 146.- 

Oriúinal-KuiifóLotrutriidUM: pdb^Md lur MEWA-II- + 
AppIcMl-COfflMCr-Pltline uní Ttótfltlír 6 mm 

' Apple «t eiiwctr WarMieicften 



Kommen und 

testen Sie 

auch an 
Samstagen 



f 



Mit 15er-Block 




Tm mnu* ii-i st mii is ^viamatit!! D^un * 
MBdc vle MEWA II N$l -Hr. N 2t) QM 1298. 



Baustein 

DM 598. 

— geprúf t — 





[Platině leer 
DM 98, 
vergoldet 

Baustein MEWA II DM 598.- 

MotheFtoinJ. ICi jutůckctt, i SIsti.^H, mktaJItn 
Iti ManilůrauiflatiB. Diftůctt, giprvtt, B>uMtl<i, 
B -Ní. H 17 

PlUin? Hm U> litr. míl BijtáilB-AuFdnick. Ln1 
^apa.acK jabahn. Bísi -Nr h \>a om afl.- 

UH F- Modulátor N1 1 DM29.- 
Joy-Stick DM 39- 

Steirtrknúpiíel + 2 Taster itn Gahau» iwt AnscMu6- 
fcaijef und Ut&tr B.-Hr. N 1S 



VC64 

komplett mit Netzt. 
Made in Germarty 



DM 



666,- 



ABOR 




Neu: Jetzt mit 
GroR- und 
Kleinschreibung 

Mit groBem 
Schaltnetztell 

48 K, 8 Slots. 



48 K 



appte® (I 
kompatibel 



/ 




Computer MEWA II, anschlufifertig, 220 V, 50 Hz r Kunststoff- 
Geháuse, 48 K, erweiterbar auf 64 K. 8 Slots (freie Steckplátze fůr 
Zusatzkarten). Sie konnen ihre Apple*- II -Software + Zusatzgeráte 
und Erweiterungskarten verwenden. Mit g rodem Schaltnetzteil. 
Schalttaste túr Groíi- und Kleinschreibung. 
Best -Nr N15 DM 1146.— 



A30IÍ SINGLE DRIVE FLOPPY DISK 50D*3-Í 



Slim-Line 

DM 698.- 

Stromver&orgung 
vom Computernetzteil 



Auch 
Halbspur 




fligr-ljuFwert FDD SM faiSe iauhohe. -Ansthlu^ an MEWA I - App* - M oder KampatibJí CorrtwEef-ívsiPttÉ 
Hey eb an MEWA- oder Appe J -G3ivpller Hii^purfUilB. UítecisHí! Ij- i B^riíbtanpi Uítenbl*fl gasen 
FicujniKtiiag N 17 Ml i " 




Jeda Platině 

DM 29.80 

— vergoldet — 




Jede Karle 

DM 1 79.- 

— geprúft — 




16-K-Language, 60 Zeleněn. Z SO, Printer, 
RS 232C, IEEE 488, PAL, Diek-Controiler, 
Centronic^ Forth, Eprom-Writer, Páral lei, Clock. 

Piatinen leer, BauteileaufdrucK Zusatzkarten fůr MEWA II + 
gebohrt, dorchkorilaktiert, Apple 11 und Kompatibel, 

Lotstoplack, vergoldet. bestuckt. geproft. 



...... t j , , , 

ři>.' t.i:r.'t. f.i 
t- 1., f~ tj. r^l.i^i-f. 




Color 

Genie __ _ 
EG 2000 555, 



En Fsrbcomput«r uiif DM 600.-. 16 K RAM {auf 32 K «rwciterbv>- 1ft K POM. 8 bnlianit* Fiiton. 
hocnauf<i«no^ Grapíii*!. 40 Z«h«n, ZAJeitw, 12B srafischc Symbol* Supef-Swnii-Fflf!<i 



DISKETTEN 



I 



ab 
DM 



4.36 



Plstit en 5 .25 Zoll mK Mittelloch- 
Verst árkungsnng 

Typ XS 100, Single side, Single 
Denslty, Soft Sector, 40 Tracks 

ab 1 10 100 500 

a DM 4,96 4 ř 68 4 S 48 4,36 

Typ XS 200, Singie Side, Double 
Den síty, Soft Sector, 40 Trachs 

ab 1 10 100 500 
a DM 5,20 4.99 4 P 69 4,49 

Nartbox m 10 StOck 5,25 Zoll 
Uisketten 

ab 1 10 2S 100 500 
a DM 6,90 5,9ti- 5,68 5,48 4,98 



ELEKTRONIK GmbH 

6340 DILLENBURG 2 

Postfach HC1 ■ Tel.: (02771) 31008 





Textspeicher 
uber 2000 
Zeíchen 



Drudcen in BpitarHHialitat Ptorcen mit Piaivsion Ote 
Taetmiic Qbanwgt. 9 x Dot Matnx mit Urtíert4i*g«ri 
IDO Z«cftervs ďhj nHtinirtt und drucMrtgopíím er. 
hůchdiíílú»nJe Orafik UKl * 44 liragt graphtó' 
Siůckflfíf <. d.vtrs* níefnatona a 2? chanĚiUa. Eiai- 
dar<t ascii und Kunwscnrfl aucn in ten uod ísnriren 
Monnalaclirifl 4 Zeichertcm. EMe 4,7 Zeictiencm 
En9Xfvift(,7 ZEÍcii*p.-em, SpartiM 2,2,4 und 3.3 
Zeicfiwc<n, Zeiienabsrand vg. und w Zon rnw 
pnjuijniiriiisitai SvIb^ttfóC. MornoniUi- uratf Veitsa. ■ 
Tabulatw DruckkopUefcensitoucr ubc 100 Mil onír. 
2ítchřn. 

Papier; 1 Orig. u. 3 Durohechl. 
BreitB DP 510 OP 515 

Endkos 7,&-Z5 ř 4 cm 12,7-3,4 cm 
Etolle 21>25.4 cm 21,5-38.1 cm 
Einzslblatt řl. 0-25, 4 cm 21,0-38.1 cm 

Farbband: Standard Schreibma- 
schine auf Špule, interface: 
páral Lei Centronics-Kompatíbel 7 
oder 8 Bit (Standard) Strobe/Ack- 
rowledye b/w./Busy, serlell: RS- 
232C/20rnASl ronischleiíe 
(optlon) RTS-Leityng oder 
Xon/Xott bzw. Ack-Protokoll 
StardruckerDPSlQ DM 998.— 
StardruckůrDP515 DM 1198.— 
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macht 



aus 



Neue Spitzenprogramme zum Superpreis 



PROFIMAT 

Em Spítzenpaket fůr Masehinensprachepro- 
grammierer. PROFIMAT enthált nicht nur 
unseren komfortablen MasehJ n en s prach e- 
Monitor PROFI-MON. sondern auch PROFl- 
ASS. einen sehr leistungsfáhigen Assembler fúr 
den COMMODORE 64. PROFI-ASS bíetet 
unter anderem formatfreie Eingabe, kompleťte 
Assembierfistings, ladbare Symboltabellen 
(Labels), verschiedene Moglichkeiten zurSpei- 
cherung des erzeugten Maschinencodes, re- 
definierbare Symbole, eine Reihe von Pseudo- 
Codes (Assembleranweisungen), bedingte 
Assemblierung und die Móglichkeit zur Erzeu- 
gung von Assembferschleifen. PROFIMAT 
kostet komplett nur DM 99,-. 

BASIC 64 

Dieser neue I-Pass-BASIC-Compiler macht 
Ihre Programme bis zu 10mal schnelíer. Er 
erzeugt direkten Maschinencode, der beliebíg 
im Speicher plazierbar íst BASIC 64 unterstútzt 
FlieSkommaarithrnetřk, Stringverwaltung und 
den gesamten 64er Befehlssatz bis auf FRE n 
TAB. SPC, ON X GOTO/ GOSUB, mehrdimen- 
sionale Felder und Klammerrechnung. Ein 
Superknúlier fúr nur DM 99.-. 

PASCAL 64 

Endlích ein PASCAL fúr den 64er. PASCAL 64 
hal einen groBen Befehlssatz mít allen we- 
sentlichen Standard befehl en und enthalt auch 
Dateřverwaltungsbefehle. AGS-Arithmetik reai 
und integer. Ketn eigenerEdttorerforderlich, da 
im Commcdore Editor-Modus eingegeben 
werden kann. PASCAL 64 ist sehr schnell, da 
echter Masehinencode erzeugt wird f und kostet 
komplett mít ausfúhrlichem Handbuch nur 
DM 99-. 

TEXTOMAT 

Ein auBergewóhnliches Textverarbeitungspro- 
gramm, Bis zu 255 Zeleněn pro Zeíle mit 
horizontafem Scrolling, Texte bis zu 24000 
Zeichen, Textbaustein-Verarbettung, umfang- 
reíche Formatierungsmóglichkeiten, Schnitt- 
steJle zu DATA MAT fúr Rundschreiben und 
Serienbriefe und vleles andere mehr. TEXTO- 
MAT ist komplett in Assembler geschrieben 
und sehr schne II. TEXTOMAT ist natúHich in 
deutsch, mit deutscher Bedienerfůhrung und 
kostet mit ausfúhrlichem Handbuch nur~ 
DM 99 r . 

FAKTUMAT 

Eine Sof ortf aktu rierung mit integnerter 
Lagerbuchfuhrung. Die Kunden- und Artikel- 
stammdatei ist voli pf leg bar. Steuersátze, 
Mafteinheiten und Firmendaten sind individuell 
anpaBbar. Schneller Dískettenzugriff auf Kun- 
den- und Artikeldaten Schnittstelle zuř Text- 
verarbettung. Komplett mit ausfúhrlichem 
Handbuch nur DM 99,-. 



Der COMMODORE 64 ist ein 
Supercomputer zu einem schon 
fast unglaublich niedrigen Preis. 
DATA BECKER prasentiert 
Ihnen jetzt hierzu eine passende 
Software-Serie: ausgereifte, 
professionelle Programme mit 
hervorragenden Leistungs- 
merkmalen und detailliert be- 
schrieben, bei denen nur in ei- 
nem Punkt ein KompromiB 
gemacht wurde - beim Preis! 
Jedeš einzelne dieser aus- 
schlieBlich auf Diskette gelie- 
ferten Programme kostet sage 
und schreibe nur DM 99,-. 




DATAMAT 
TEXTOMAT 
BASIC 64 
KONTOMAT 
PROFIMAT 
FAKTU MAT 




SUPERGRAPHIK 64 

Die neueste Version unserer beliebten SUPER- 
GRAPHIK enthářt jetzt uber 30(1) Befehle zur 
Ausnutzung der fantastíschen Moglichkeiten, 
die der 64 mit hochauflósender Graphik und 
Farbe bietet Mit SUPERGRAPHIK 64 kónnen 
Sie Punkte, Linien und Kreiseziehen, SPRITÉS 
definieren und man ipu Heren, Farben setzen, 
komplette Graphikbildschirme auf Diskette 
abspeichern bzw. laděn und vieles andere 
mehr. Ergánzt wurde die SUPERGRAPHIK 64 
zusatzlich um SUPERSOUND, eine neue Be~ 
fehlserweiterung zur Nutzung der hervor- 
ragenden Sou nd moglichkeiten des S4 Mit 
SUPERGRAPHIK 64 machen Sie mehr aus 
Ihrem 64er, und das fůr nur DM 99,-. 



DATAMAT 

Eine universelle Dateiverwaltung, dle Sie von 
der Adressverwaltung uber die Mitglieder- 
verwaltung bis zuř Lagerbuchfuhrung auf 
vielfáltigste Weise nutzen kónnen. Die frei 
gestaltbare Eingabemaske kann bis zu 50 
Felder, max. 40 Zeichen pro Feld und max, 253 
Zeichen pro Datensatz enthalten. Bis zu 2000 
Datensátze pro Diskette sind moglicrt Nach 
allen Feldern kann sortiert und séfektiert 
werden. sogar nach mehreren gieichzeitig. 
Auswertungen kónnen als Listen und als 
Etíketten gedruckt werden. Ein Superpro- 
gramm, das zu jedem 64er gehoren solíte. 
Komplett mit ausfúhrlichem Handbuch nur 
DM 99,-. 

KONTOMAT 

Ein Efnnahme-Oberscriufiprogramm nach § 4 
(3) EStG mit Kassenbuch, Bankkontenúber- 
wachung, automatischer Steuerbuchung 
(Brutto u. Netto), AfA Tabellenerstellung. Kon- 
tenbláttern & Journal, Ermittlung der USt- 
Voranmeldurgswerte und Monats- und Jahres- 
rechnung, KONTOMAT ist voli parameterisiert 
(Firmendaten, Steuersátze, Konten, Buchungs- 
texte) und láBt sich damit an Ihre Bedurfnisse 
anpassen, KONTOMAT ist geeignet fúr alle 
Seibstandigen und Gewerbetreibenden, die 
nřeht laut HGB zuř Buchfúhrung verpflichtet 
sind. Komplett mit ausfúhrlichem Handbuch 
nur DM 99,-. 

SYNTHIMAT 

Mit diesem Superprogramm verwandeln Sie 
Ihren 64er ín einen professionellen, poly- 
phonen, dreistimmigen Synthesizer, mit dem 
Sie uber die Tastatur ganze Akkorde spielen 
kónnen. Zu den unglaublich víelen Moglich- 
keiten dieses Programms gehort auch die 
, 3 Bandaufnahme-/Wiedergabe" direkt auf bzw 
von Diskette Verwandeln Sie Ihren 64er fúr 
wenig Geld in eine Super-Musikmaschine mit 
SYNTHIMAT. Komplett mit ausfúhrlichem 
Handbuch nur DM 99-, 



Da bleibt kein Wunsch offen — und da steht alles drin 




In un sérem 1000 qm groften Ausstellungs- 

zentrum in Důsseldorf finden Sie 

•fúhrende Computermarken des Weltmark- 
tes vom kleinen Einstiegssystem bis zum 
groňen Bůrocomputer mit Festplaťte 

•vielseitige Peripheriegeráte vom Spezial- 
drucker bis tum Netzwerk 

• eine riesige Softwareauswahl vom Spiele- 
hit bis zur kompletten Anwendungslósung 
fůr viele Branchen 

• Europas gróBte Auswahl an EDV-Literatur 
mit uber 1000 Titein und i nte rn ati o nai en 
Fachzeitschriften 

•qualifizierte Beratung durch geschulte 

Fachberater 
•ein umfassendes Schulungs- und Semi- 

narangebot 
Wir sind von Montag bis Freitag und an langen 
Samstagen von 1 bis 18 Uhr f u r Sie da, an den 
anderen Samstagen von 10 bis 1 4\rUilaB.etz.de 60 




3 Unser SOf!) seitiger Spezialkatalog mit 
detaillierten Informationen uber COMMO- 
■| DORE 64, VC-20 und den neuen COMMO- 
DORE EXECUTIVE, mit der groBen Druk- 
kerauswahl vom kleinen Listing-drucker 
JigfJ úber Vierfarbplotter und Typenraddrucker 
bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunkt- 
graphik und Schdnschrift, mit preiswerlen 
Floppies, Monitoren und weí teren vielseiti- 
gen Peripheriegeráten, mit I EC-Bus und 80- 
Zeichen-Karte, mit universellen Interfaces 
.jnd Erweiterungsmoduíen, mit pre'sweren 
neuen Programmen aus aller Weit vom Spielehit bis zur 
Fakturierung mit integrierter Lagerbuchfůhrung.mít Program- 
mierhilíea BASIC-Erweiterungen und Compllern und mit 
aktuelier Fachliteratur aus aller Welt. Das neue VC-INFO 3/83 
solíte jeder Computer-I nteressent haben. Fordem Sie es noch 
heute gegen DM 3,- in Briefmarken an. 




t 



mehr 
Ihrem 




Die neuen DATA BECKER BUCHER 



Darauf haben Sie gewartet: Endlich 
ein Buch. das Ihnen ausfúhrtich 
und verstándlich die Arbeít mit der 
Roppy VC-1541 erfclárt. DAS 
GROSSE FLOPPY SUCH i st fur An- 
fánger, Fortgeschrittene und Profis 
gleichermaBen interessant. Sein In- 
halt reicht von der Programmspei- 
cherung bis zum DQS-Zugriff, von 
der sequentielien Datenspeiche- 
rung bis zum Direktzugriff, von der 
technischen Beschreibung ois zum 
ausfuhrlich dokumentierten DOS 
Listing, von den Systembefehlen 
bis zuř detaillierlen Beschreibung 
der Programme der Test/ Demo dis- 
kette. E^akt beschriebene Beispiel- 
und Hšrfsprogramrne ergánzen die- 
ses neue Superbuch. MU dem 
GROSSEM FLOPPY-BUCH 
meistern Sie auch Ihre Floppy. 
DAS GROSSE FLOPPY BUCH, 
1983, ca. 250 Seiten, DM 49,- 



Jetzt in úberarbeiteter und erweiter- 
ter 3. Auflage: 64 INTERN erklárt 
detailliert Architektur und tech- 
nische Moghchkeiten des C-64, zer~ 
legt mit einem ausfuhrlich doku- 
mentierten flQM-Listing Betriebs- 
system und BASIC-Interpreter. 
bn^gt mehr uDer Funktion und 
Programmierung des neuen 
Synthesizer Sound Chíp und der 
hochauflósenden Graphik~zeigt die 
U nterschiede zwischen VC-20. 
C-64 und CBM 8000 und gibt/Hin- 
weise zuř Umsetzung von Pro- 
gramrnen. Zahireiche lauffertige 
Beispielprogramme, Schaltbilder 
und als Clou: zwe- ausfuhrlich 
dokumentierie Orrginal 
COMMODORE Schaitptáne 
zum Ausklappen. Dieses Buch 
solíte jeder 64-Anwender und Inie- 

ressent haben, 
64 INTERM, 3. Auflage 1983, 
ca. 320 Seiten. DM 69.- 



Die úberarbeítete und erweiterte 
2. Auflage von VC-20 INTERN 
bescháftigt sich detailliert mit 
Technik und Betriebssystem des 
VC-20 und enthált ein ausfuhrlich 
dokumentiertes ROM-Listing, die 
Belegung der ZEROPAGE und 
anderer wichtiger Bereiche, ůber- 
sichtlicheZusammenfassungen der 
Routinen des BASIC-Interpreters 
und des VC-20 Betriebssystems. 
eine Einfúhrung in die Programmie- 
rung in Maschinensprache, eine 
detaillierte Beschreibung der 
Technik des VC-20 und als Clou 
drei Originál COMMODORE 
Schaltpf£ne zum Ausklappen! 
Damit Ist VC-20 INTERN fúr jeden 
Interessant, der sich náher mit 
Technik und Maschínen- 
programmierung des VC-20 
auseinandersetzen mochte. 
VC-20 INTERN, 2. Auflage 19B3. 

ca. 170 Seiten, DM 49,- 



Englímctr Sxftpmnawski 



Oas grofte 

Floppy - 
Buch 



DiBktt ttn-Progrmmmimrung 
mit COMMODORE Ccmputern 
túr Anfěnget, Farigmachrlttrnn* 
und Pmfl* 



EiM DATA BECKER BUCH 



Ángmrhnusmn Grunhag«n 



64 

fur Profís 



An wmndungapfogrmmm tarung 
m BASiC 
túr Fortgeachrittmfw 



EtN DATA BECKER BUCH 



Angarhňuomn Brúckmann 
Eng/ftch Gerit* 



64 

intern 



Drně grofie Buch lum 
COMMODORE 64 

mít 

dQkummn tfer f*m Schmitpían 



EIN DATA BECKER BUCH 



Angmrhaua^n Engtizch 
Gerfts 



64 

Ti ps & Trícks 



Eine Fundgrub* tur dmn 
COMMODORE 34 Anw*ncf*r 



EIM DATA BECKER BUCH 



Angertimustn Briiekmann 
Engilach 



VC-20 

intern 



BmtrlmbM*y*tmm umí Túchnik 
ď» VC-3Q 



EM DATA BECKER BUCH 



Angmrhausan Engtisch 
Gert ta 



VC-20 

Ti os & Trícks 



Ein* Fundgrubm fur é«n 
VC-20 Anwmndmr 



EtN DATA BECKER BUCH 



Wer besser und leichter in BAStC 
programmieren mochte, der 
braucht díeses neue Buch. 
64 FtÍR PROFIS zeigt, wie man er- 
folgreich Anwendungsprobleme in 
BASIC lóst und verrát Erfolgsge- 
heimnisse der Programmierprofis, 
Vom Program mentwurf uber Menu- 
steuerung, Maskenaufbau, Para- 
metensierung, Datenzugriff und 
DruCkausgabe bis hin zuř Doku- 
mentatíon wird anschaulich mit 
Beispielen dargelegt, wie gute 
BASlC-Programmierung vor sich 
geht, Fúnf komplett beschriebene. 
lauffertige Anwendungspro- 
gramme fúr den C-64 illustrieren 
den ínhalt der einzelnen Kapitei 
beispielhaft. Mil 64 FUR PROFIS 
lernen Sie gute und erfolgretche 
BASLC-Program m í eru n g . 
64 FÚR PROFIS, 
1963, ca. 220 Seiten. DM 49,- 

Lieferbar ab November 

Die úberarbeítete und erweiterte 
2. Auflage von 64 TIPS & TRÍCKS 
entháft eine umťangreiche Šamm- 
lurtg von POKE's und anderen nutz- 
Mchen Routinen, Multitasking mit 
dem C-64. hochauflosende Graphik 
und Farbe fúr Fortgeschrittene, 
mehr uber CP/M auf dem C-64, mehr 
uber AnschluB- und Erweiterungs- 
moglichkeiten durch USER PORT 
und EXPANSION PORT, sowie 
zahireiche ausfuhrlich dokumen- 
tierte Programme ven der SORT- 
Routine uber zahireiche BASIC- 
Erweiterungen bis hin zuř 
3D-Graphik {alle Maschinenpro- 
gramme jetzt mit BASIC-Ladepro- 
gramm!}, 64 TIPS UND TRÍCKS lat 
eine echte Fundgrube fur jeden 
COMMODORE €4 Anwender. 
64 TIPS & TRÍCKS. 2. Auflage 1983. 
ca. 290 Seiten, DM 49 ř - 



Die úberarbeítete und erweiterte 
2,AuflagevonVC-20TIPS&TRICKS 
enthált eine detaillierte Beschrei- 
bung der Programmierung von 
Sound und Graphik des VC-20, 
mehr uber Speicherbeiegung, 
Speichererweiterung und die 
optimale Nutzung der einzelnen 
Speichermciduíe : BASIC-Erweite- 
rungen 2um Eintippen, umfang^ 
reiche Sammlung von Poke's und 
anderen nutzlichen Routinen, zahi- 
reiche interessante Beispiel- und 
Anwendungsprogramrrie, komplett 
dokumentiert und fertig zum Ein- 
tippen (z B Spiele, Funktionen- 
plotter, Graphik Editor, Sound 
Editor) und vieies andere mehr. 
VC-20 TIPS & TRÍCKS ist eine echte 
Fundgrube fur jeden VC-20 
Anwender. 

VC-20 TIPS & TRÍCKS, 2. Auflage 
1983. ca 230 Sečten, DM 49,- 



Klar, verstándlich, indeutscherSpracheund mitvielen Beispielprogrammen. 
Mít DATA BECKER BÚCHERN machen Sie mehr aus Ihrem Computer. 

IHR GROSSER PARTNER FÚR KLEINE COMPUTER 
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Merowingerstr. 30 ■ 4000 Důsseldorf ■ Tel. (0211) 310010 • im Hause AUTO BECKER 

In unserem 1000 qm Ausstellungszentrum in Důsseldorf fúhren wir Commo- 
dore, DEC ř HP ř IBM, Osborne, SIRIUS und andere gute Computer. 
Uber 30 geschulte Spezialisten freuen sich auf Ihren Besuctód reBetz.de 61 



<3> ^ 



1 6 8 V 



Compiler fur Commodore 64 + 8032 



ísí ein vollstándig dokumentiGrter 
Compiler, der Basic in Assembler- 
Source-Files umwandelt 
BASS gibt es als Assemblercode- 
u als Adresscode (=Pseudocode) 
-CoiTipNer, 

BASS (Version 22) láuft auf Com- 
modore cbrn 8032 u. Commodore 
64 

BASS (Compiler + Handbuch) kostet 
ind. MwSt. 

698 - DM fúr cbm 8032 
498 — DM fúr Commodore 64 
50,— DM fúr die DoNumentation. 

gmbsoft Kaiser-Friedrich-Ring55 
62 Wiea b aden P TeL061 21/842686 



Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie 
Zubehůr? Haben Sie Software an/ubieten oder suchen Sie Programme? 
Die FUNDGRUBE von. » Hobby- Computer., bietet Ihnen dazu eine einmalige 
Gelegenheit: In Jedem Heft finden Sie einen Originál Gutsche in fúr elne 
koster lese priváte Veróffentlichung in der FUNDGRUBE in der Rubrik 
Ihřfiř Wahl mit maxima! funf Zeilen Text. 



■ 



FUNDGRUBE 



MZ80A/4S K inkl. MZ8GP5 Drucker 
+ E i nzel floppy 280 K + Master- Disk 
+ Ftepl. BASIC NP 6200 DM zu verk. 
VHB 5100 DM, Tel. 0941/703894 

MZ80A + 80 Z + Softw\ + 2 Disk + K- 
Monitor, VB 3300.* Tel. 0231*41 6345 

MZ80K, 48 K + l/O- Box + Drucker 

P3 + Basic- u, ML-Software(Schach P 
Type-Wrt u.a.) DM 5200, auch eln- 
zeln. Tel. 05506/8750 

SHARP PC 1251 inkl, CE 125 + 
Software (Kass.) DM 500,— 
Tel, 040/2793538 ab 19 Uhr 

Verk. Sharp MZ80B, neu. mtt Garan- 
t ie 3 dto> telef, Farbkamera, Prefse: 

2295,-/698,— DM. Tel. 06142/2477 

MZ80K, 2/4 MHz + Software 80 DM. 
Tel. 09341/12420 ab 17 Uhr 

Sharp PC 1500 + Plotter + 8 KB + 
RecorderfQr900DM . T. 0203/ 701126 

Sharp MZ80K, 48 KB + viele Pro- 
g raníme z.B. Assembler, preisg. zu 
verkaufen. T. 02461/52552 n. 19 Uhr 



Programm-Tausch MZ80K/A 
I 400 Progr. zuř Auswahl I 
I Tauschl. m. Frelumschlag I 
I E. Bixel, 7968Saulgau I 
I ■Siebenkreuzerweg 17 ■ I 



SHARP MZ80B {6 MonJorg, verpackt) 
mit 64 K ř Grafik 1, Basic und Pascal 
+ dt. Handbúcher, Lit. VB 2950 DM, 
Wolfering, 02 564/241 

Floppy fur Sharp MZ&OA/B 

Single-Floppy^SO KByte 1230 DM 
Doppel-Floppy, 2x280 KByte2222 DM 
inkl. Kabel. Info: 0611/733242 
MACHO, Pf. 190366 6000 Frankfurt 

MZ80B Umlaute od, Zeichensatz n. 
Wunsch EPROM 35 DM. 072 51/6 0888 



SH ARP MZS0A DM 1100 Z, verk, 
0451/888586 

SHARP PC 1500 Betriebssystem- 
Manual in dt. Tet. 0301/3236029 

Soft- + Hardware f, SHARP Comp. 
MZ80K/A/B, MZ700, MZ35XX. 
NHE Electronic, Pť. 189, 2320 Plón 

SHARP M780K, 48 K ř v, Soflw. 1000,- 

K Konig. 07159/6779 nach 17 Uhr 

SHARP MZ80K + Programme VB 
980,-, Tel. 0871/41255 

MZ80A/K Software u. Programment- 
wieklung... Info 1 DM! D. Wiebusch, 
Viehhofstr, 3, 5600 Wuppertal 1 

SHARP MZ80B. 64 K n Drucker P5B, 
zusammen 2900,- Tel. (0211) 31 2808 




r £fi/TM 



ATARI III ATARI 



•AI 



Cz commodore SEC VO20 



ATARI neue Modelle! 
ATARI 600 XL, 16 KB, Basic 
ATARI 600 XL, 64 KB, Basic 
ATAR1 1010 Recorder 
ATAR1 1050 DISK-DRIVE 



545,- 
895,- 
245,— 
995,— 



SONDERANGEBOT: 

ATARI 400, 16 KB-RAM, BASIC u. 



RECORDER 410 
16KRAM fur ATARI 800 
48 K RAM fúr ATARI 400 



688,- 
129,— 
298,— 



Umfangreiche Software (úr ATARI u. Commodore vomanden! Fordem Sie unsere Info 
u. Sonderangebots liste gn. Hier ein Auszug aus uneerer Software P re is liste: 

SOFTWARE PAKETPHĚ1S: 3 Programme nach Ihrer Wahl (jc 1 Programm der 
Soťtwaregruppen A, B und Caus unserer urn tang reich en Softwareliste) z um Preis von 



188 



UN5ERETOP- 
PROGRAMME 

SAM. \at\ ihren 
ATARI &pfaehtfll 

CHDPLIFTEK 
DARU CRISTAL 
CASTIEWOLFENSTEIN 
D. MIDNIGHT MAGIC 
ZAXXON Í3 D GR; 
PINBALL NIGHTMISS. 
PHARAOH'3 CURSE 
FORTAPOCALYPGE 
BftNUllS 

WAW NAVY 
DRELB& 

A. E.J3-D GRAPHIK) 
0LUC MAX 13-DGR ;■ 
WI7AAQOF WGR 
JUMPMAH 
FINÁL FLIGKT 
ZEPPELIN 
TWERP5 
LODE ftUNNER 
S HA DOW WORLD 
■REPTON 

OPERATfONWHiftLWIHO 
POOTAH 

ATARI ROM 'MODULE 
MONSTER MAZE 
ALPHA SMI EL D 
FINÁL ORBIT 

VAN[.iUAFÍ I? 
PŮLE POSITION 
OB 

SCAPER CAPER 

DEFEHOER 

MINER2049W 

WOUNTAIHKIHG 

PENQO 



118.- 
BB.- 
109. 

aa r - 

M.- 

m 

SK. 

90. 

n, 

8fl, 

w 

M. 
98, 

94, 

SE 



120, 
US, 
11S. 
T30, 

m 

130 

130, 
130, 
! Wr 

190L- 



DONKEV KONCJr. 136, 

JŮUST 135.' 

ATARI SOFTWARE A 

5KYBLAZER by.- 

THRESHOLD S9 r - 

NECROMANCER BB r - 
JEEPf RSCREEPERS 

0'RILEYS MINE £Ď.- 

NIGMT RAIDER5 km 

TIME R JNNER 09,- 

FHOGGER B9 h 

TRACK ATTACK 8*' 

PREPPIEI ML- 

PREPPIEII Ůfl, 

WALL W AR 69 r - 

HAJTILUS bů.- 

L UNAH f FFPFH M ■ 

WINGMAN 09/ 

CLOWNS 5 BALLOONS. Bť. 

PRŮTECTOR II hH 

CAN VON CUM BER 69. 

MflflAUĎEfi «,. 

CHOP PER RESCUE ftB.- 

THE ELÉMINATŮft 09, 

CANPY FACTO RY *8,- 

3EA FOX 00.- 

ROBOT BATTLE 99, 

SURVIVOR US,- 

SHAPPER 09,- 

ATA RI SOFTWARE B 

MOU SK ATTACK 79,- 

SHOOlOul J9 P - 

HAUNTED HILL 79,- 

R ASTER BLASTER T0, 

$TELLAR SMUTTLk 79,- 

P4N HEAO 79,- 

CROSSFIRE 79 h 

MEGALEGS 79.- 

PJCNIC PARANOIA .'3, 



POGOMAN 

PAC. COAST HlGMWAY 
TUMBLE BU0$ 

OORF 

PROTECTORI 
BASEBALL 
CLAIM JUMPER 
AIRRAIO 
TfllOfJ 

JAWBREAKERII 
BARCON II (SCHACH) 
QALACTíC CHASE 
MATCh BOX.ES 
APPLE PAMIC 
BUG OFF ! 
AREHA3ŮO0 
STRIP-POKEH iblS J. 

ATAHI SOFTWARE C 
ANT- E AT F R 
COLLlSlON CO JASE 
CAPTAINCOSMO 

HtNriWKL 
MQQN PATflCř. 

SPVS DEMISE 
FLYING ACE 
flOSEHS BRIGA DE 
MAD NETTEH 
JAWBREAKERI 
SEA DRAGON 
SHAÚOW HAWKŮME 

ANDROMEOA 
■CYCLQD 
ElS'MOCKEY 
CHOS1 HUNTER 
H A7ASn RUN 
G.GLOVESíBOXEN> 
RIVER RAT 

mdt ups 
&UG ATTACK 



79, 
?9 P . 

n.- 

?9, 

n, 

79 

79 

79,- 

79 

79, 



99,- 
68.- 



69.- 

es.- 

69. 
69. 
69,. 



69/ 
69," 



59, 



SPEEDWAY SLAST 
SNEAKERS 
GOLF CMALLENGE 
POKER S.A.M. 
Cfc< SOFTWARE 
F0RTAP0CALTP5E 
SURVIVOR 
JUMPHAN 
FiEPTON 

PHAJUOSCURH 
SQUISH'EM 
D.MIDNlGMTMAClC 
ZAXXON 
POCYAN 
BANDITÉ 
[>HI-L HK 
FROCGER 
WAY OUT 
0'RILfeY'S MINE 
SWASHBUCKLCR 
SEA DRAGON 
SENTINAL 
ROflQT BATTLE 
CANHONBALL BLITZ 
SHAMU3 
SPACE SENTINEL 
BLADE OF B LACK-POOLE 
SEAFOX 
JAWflREAKEft 
TMfl ES HOLD fHOMl 
HORAL 

BENJI SPACE RESCUE 
CHOPLIFTER (ROM| 
TEMPLE OF A PS H AI 
lŮňK 1.11,111 

fl*lt*i* Advonlurr* íul Anliay* 

STAU6S0HUT7HULLEN hjr 

£bm4A 39.. 

VC1S40, VC 1541 35/ 

DATASETTEliM 2€.. 

DRUCKER YC 1526 «0.- 



89, 
69, 

ra, 

91 
98, 
B9, 
98, 

m, 

m. 

Q9, 
98, 
69, 
9fi, 

q». 
as, 
Bt, 
69, 
96, 
8*, 

a». 

115. 
69, 
T9, 
60, 
84. 
64, 
119. 
95, 
125, 
120, 

se, 




Prograrnrnier Sprachen (MICROSOFT-BASlC, BASIC-A + 1 SIMON S BASlC r ASSEMBLER, FQRTH, PASCAL, PI- 
LOT, BASlC-COMPILER r usw,}, DOS, Utilities (An wender- Prog ra mme), Graphic-Hilísprogrammo usw, fur ATARI 
u> COMMODORE líeferbar!!! 



N EU ! N EU ! N EU ! N EU ! N El I ! N E U ! 



ZENITH-Monitor, grun o. orange, 
blendfr. 

ZENITH-Farbmonttor, RGB, VIDEO 
u. Ton 

SANYO-Monitor, griin o. orange. 
blendfr. 

Joystick, einfach 

KRAFT-Joystick (m. Micro-Switch) 
WlCO-Joysfick THE BOSS 1 
WICD-Jostick, fur stirkste Balastu ng 



329,- 

1100 

289 
35 
65 
78 
99 

WICO-TRACK-BALL, wie in d. Spielhatle 163 
COMMODORE 64, 64 KB-RAM 69B 
COMMODORE 64 + DISK-DRIVE 1365 
VC 20, Basisgerat (5 KB) 388 
VC 1526, MATRIX-DRUCKER 89B 
VC 1540, 1541 DISK-DRIVE 698 
VC 1530, DATASETTE 135 
ROKLAN-ROLLER-Trackball 165 
Hubtastatur (INHDME) f. ATARI 400 255 
ATARI-CENTRONICS-Interface, wird uber 
(ten seriellen Ausgang betrieben!!! 255, 
ATARI-Kass.-Rec. -Interface 100, 
EPSON RX-80, RX-80F/T, FX-80 a. A. 

DISKETTEN: 5,25, SS, SD ab 65- 

Alle Preise verstehen sich In DM, inkl. MwSt,' Versand 
erfolgt gegen Vorkasse oder Nach na hrne nach unseren 
allgom einen Liaferbedingurtgen. Fordem Sie spez, Info 
gegen 2,— DM in Briefmarken an. Die Angebote gelten 
solange der Vor rat reíchl 



VCCOZ-UlARnCCKE 

Ernst- Báhre-Str, 21 3000 Hannover-Ahlem91 



Offnungszeit von 10.00 bis 18.30 Uhr, 
von 10.00 bis 20.00 Uhr telefon isch erreiehbar 
(05 11) 48 08 68 
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Ausgabe 1 1 /November 19S3 
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Und so funKtfonJert die FUMDGRUBE; Gutschein am Antang dos Heftes heraus- 
trennsn, ausfGllen (ůs wůrden nur vollstůndig aus gefii lite Original-Gu ischei rte 
angenommen, keine Kopien) und bis zum 28. Oktyher 1983 an »■ Hobby- 
Computer* abschicken Iru Text erscheím dana finmaMn dar Dezember- 
AusgaDe, diaab21. Novem ber bera II im Zeitschriftenhandel erh&ltlich 
i st. 



FUNDGRUBE 



MZ80K (CP/M): Z80 fig-FORTH. frei 
geg, form. Disk & RGckporto. Ramm, 
Pf. 38, 2358 Kaltenkirchen 

Sharp MZ80B, 10 Monate alt mít Pas- 
cal, Basic und allen HandbGchem, 
64 K, gúnstig abzugeben, 15-18 Uhr. 
Tel. 02364/7566 

MZBOK-Interface V.24. Y. Hilger, Jos- 
Fritz-Str, 12, 7800 Freiburg 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



MC-DATEN BANK fůr SPECTRUM 
48 K. Auf DEUTSCH S mít Handbuch 
DM 49,- CO SUB Hochallee 68, 2 
Hamburg 13 

SPECTRUM -SOFTWAR E 
Spíelc, Lcrnprogramme, MC-Progr. 
auf Cr02-Kassetten. Liste gegen 
ROckporto (1,10) bei Uwe Hampel, 
Nienkamp 2, 4400 Monster. 

Jede Menge Spiele, Dateien, Utili- 
ties usw. f Ur Sinclair ZX Spectrum. 
Kostenloses Info bei: Fr. Neuper, 
Leuchtenberger Str. 1, 8473 Pfreimd. 
Karle genůgt. 

ZX ZX ZX ZX SPECTRUM ZX ZX ZX ZX 
10A.Splelew. STAR WARS, DUEL u. 
MOON r Kass. 30 DM, Info gegen 1 
DM in Bfm, bei: Pfeil I. Hans Grade 
Weg 7, 8500 Núrnberg 10 

ZX-SPECTRUM Vldeo-Kass,*Register 
16/48 K. Ví eis, Kass. + Ani. g. DM 10,- 
bar/Scheck. H. Gorba, Devesestr. 36, 
4650 Gelsenk.-Buer, T 0209/594839 

ZXSpectrum, 48 K, 540 DM, dtSCh* 
und engl, Buch p Tel. 030/3239660 

SpectrurrvErw. 32/64 KB ab 159,—. 
Rapp-EDV, Tel. 07043/6156 

• Spectrum-Monitoranschluft: • 

• Einbauplan DM 10,— (Schein/ • 

• Scheck). Florian Kopitzki, • 

• Ameisenbergstr. 57c, 7Stgt, 1 • 

Spectrum, neuwertig. originál ver- 
Pfttht. DM 300. Tel. 0228/691968 

Tausche ZX-Spectrum-Programme. 
Liste bitte an Michael Kohl, Bonne- 
burgerstr. 2, 3440 Eschwege 

Specirum und Soflw., 02303/13345 

■ ZX-Spectrum* Software *ZX81 ■ 

■ TOP- Prog ramme aus England! ■ 

■ Riesenauswahl — Kleine PreiseB 

■ Katalog fur 1 DM! E T. Freitag ■ 

■ Leharstr.10 T 6552Hoechstadt ■ 

Suché Spectrum, 16 K mít deutscher 
Anleit. auch Softw. M. Ponkratz. Am 

Bacti i f 8069 Tegernbach 

SPECTRUM +SW 420,- 0261/63586 

SPECTRUM USER CLU B A. Otto c/o 
Schulze, Wedellstr. 46, 1 Berlin 46 

Tausche Sínciair-Spectrum Pro- 
gramme, 02203/39287 

• * * * ZX-5pectrum48 K * * * * 
mít Kassettenrecorder, Software u. 
Literatur fur 700 DM zu verk,, Tel.: 
(0751) 93170, Artur Weniger 

Sinclair-Spectrum, 48 K, kaum ge- 
braucht, DM 500. Tel. (02461) 61 5150 



[AchtungíAchtung! ZX-Fans aus 
Ósterreich! Jetzt gibt es den 2X- 
User-Club-AustriaM Iníormieren Síe 
sich unverbindlich: 0222/443205! 
Oder bestellen Sie ein Jahres-Abo 
und erhalten gratis Hard- od. Sufíwa* 
re! H90Wien, P f, 191 

# SpecirupthUser-Club Wuppertal * 
An Mitgliedachaft interessiert ? 
Info gegen Rúckporto von Rolf Knor 
re, Siegesstr 146a, 56 Wtal 2 



SINCLAIR ZX81 



ZX81 + 16 K+ Netzteii + 2 Kass. (inkl. 

Schach) + BOcher + Zubehůr * 300.-* 
T. Unger, Uhlandstr. 6, 7434 Riederich 

ZX81 + Zubehór + 16 K + grofce Ta- 
statur (Memotech) + Soundbox+ Re- 
corder + 6 Bucher+7 Kassetten — 
(insg. 300 Prog.) — VB 800 DM — 
Tel. 0211/306673 

2X81, 2 Mon . alt 040/5244376 

ZX81 -Softw. hat BBS, Goethering 9d s 
8504 Stein. Info geg. Freiumschl. 



2X81: Dallas 15 DM, Pacman 13 DM, 
Startrek 13 DM, u. uber 20 w. Progr. 
MZ80K: Pacman 25 DM, Dallas 25 
DM, 3D-Pacman 30 DM, auch kom- 
merzielle Software, lnfo+1 Gratis- 
prog. bel Hoppner, Nibelungenr, S7, 
2200 Elmshom, VC 20 u. cbm 64 a. 
Anfrage 

7X81 + 16 K + 5 Kass. Softw., Listings, 
Handb. 20O r . Tel. 02181/62551 

ZX81 fDr 129 DM 1 TeU 02843/6592 

*ZX81 * wegen Systemwechsel ver- 
kaufe ich meine umíangreiche 
Sammlung an Software. V tele MG + 
3D. Aktion-Sptele. StnnvoHe Anwen- 
der- und Hilfsprogramme. 16 K eríor- 
dcrlich, Intcressenten ruten bitte an: 
06805/4952 



ZX81u.cbm64 mi 

• Super Software ab 3 DM, In fo # 

• gegen 1,10 DM bei: Christian # 

• PAAS; Nordríng54 5 4630 Bochum» 

ZX81/16 K, MC-Action; Mazogs20 DM, 
Pac-Man 14 DM, Schach 20 DM. Cen- 
tipedes 12 DM; Lief, innerh. 2 Tagen! 
Best. per NN. oder Vork. Bittmann, 
Bergengrunstr. 10, 8262 AltOtting 

ZX81 + HRG-Modul: Funktionsplotter 
zum Darstellen v. math. Funkt.: nur 
17,— bei Oliver Steprian, Einstein 
straBe 62, 8720 Schweínfurt 

■ ZX81-Centronic9-Schnittstelle ■ 
EPROM-Progr. druckt ZX81-Gra- 
phics. EPROM fUr Jtoh 8510, GP 100 
DM 50, < H- Christiansen, Ortlerstr. 37 

■ 7032Sindelfingen7 ■ 

ZX81, Uber 20 Superprogramme von 
Puckman bis zum Notpfad. Preis 10- 
15 DM. Tel. 02631/8504 ab 17 Uhr 

zxai u, andere m. Software zu ver- 
mieten. ZX81 23,- p.M. T. 089/132535 

ZX81, 64 K 4 gr, Tast. bis DM 200.- 
J . H a n n ema n n , Si eben b.Slr. 53, 29 OL 

ZX81 + 16 K, 6 Mon. ř + Kass + -Rec. 
+ Progr. + 4 Bucher t VH 300 DM 
02683/42317 



data soft 



Alle Computer 
auch auf 

Teilzahlung 



ATARI 600 XL 16 K 549 
ATARI 800 XL 64 K 899 
Speichererw.64 K 349 
Floppylaufwerk 88 KB 999 
Maltafel 199 
Trakball 179 
Joystick2Stck. 79 
4-Farb-Drucker 799 
Spíel-Set mit Joysticks 149 
Lem-Set mit Recorder 249 
Sprach*BoxSynthesizer399 
Spieíe ab 26 

COLOUR GENIE 64 K 590 
GENIE mi 64 K 1191 
GENIE + Floppy 
+ Mon. 2789 
GENIE II1 1,4 MB 6500 
KAYPRO II 390 KB 5432 
KAYPRO 10 10 MB 9312 
TintenstrahtdrucKer 1222 
4-Farbplotter bis A3 2848 



Barzahlungspreíse 
MwSt. 



inkí. 



d i U to M 

S044 Untflf SďUfriflhdim ■ Margaret&nsn^er 5 
Tslcfwi Í009) 31029 73 - Tetex ít?1 ?1 



Hardware fur cbm 

HťJt:haufic}SHíid« Grafik 130356 Blld- 
punkte Inkl. & KByte komfortabler 
Grafiksoífware i ni EPROM. COM- 
GRAPH 6000 Drofessiona I 896.32 D M 
GRAFIK 3-D — prufessionelíes Pro- 
gramm zum Erstellen vor dreidimen- 
sionalcn Grafiken 171.00 DM 

ROM-Karten, erweitern die EPROM- 
Steckplatze ím cbm jm ein Vielfa- 
c hes ab 56. 00 DM 

SOFT ROM h 4 KByte — die komforta- 
ble Programmierhilfe, natOrlich Ičtfrei 
einsel^bar íar 188.10 DM 

EPRQMer fiir jeden cbm mtt lei- 
stungsfáhiqer Software, Qualitůtspro- 
dukl: 329.46 DM 

64 KRytn RAM-Erweiterung, erweitert 
jeden cbm 8032 auf einen 809t5 — voli 
LOS 96 kompatíbel fí98.32 DM 

eOZeíc hen Karle fůr cbm 3032 

624.72 DM 

Interface cbm-CentroniCE — endlich 
eines, das ríchticj funktionierL, 

259.92 OM 

ITOHS510A Matrkdrucker174S.OO DM 
SIEMENS PT88i Tíntendrucker, 
150 Z/s 2256.00 DM 

anschl u Bfert i g f úr cbm 2446.QQ DM 

VC 20 * cbm 64 

32 KByte RAM-Erweiterung 

StQck: 174,42 DM 
ab 10 Stuck: 130.62 DM 
64 KByte RAM-Frweilerung 

Stuck; 243 96 DM 
ab 10 StOck: 182.67 DM 
EPROM-Karte StOck: 57.00 DM 

ab10Slfjck:42.75DM 
40/80 Zeich en -Kartě Stuck: 24S.&2 DM 
ab 10 StOck: 186.39 DM 

Alle Preíse inkl. MwSt 

Hardware fur IBM PC aowic weltere 
ausfGhrliche Informationen von: 

Rósch Datentechnik 

Software- und System- 

entwicklung 
— Industrieelsktronik — 
Jasperaílee 41 
D 3300 Braunschweig 

Tel.: 0531/336046 
Tlx.: 952759 rodat-d 
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tiďuhrungiprirSí \ut SIEMENS. DiuCki: 

S^**tiín5 PT 6í Ti fTmt«*itií*hi|i,8 BiVparaiid 

CiflínSfliTT J3ť] Nl iNfldell. & B l't,jrdl|(;i 



9 



1?4fi.- 
1495 - 



*í m-&ui :DrT>pu1«rnlslinan 

Mcciww4fg <3ufcrinorit*kiien mu LocstopláCk tH — 

Ct4ikl«l(iN«lrtH aeprúft + kuriiífllueiíiL 1W.— 

M-0M'a**K * fjerííci^řerdo + oapruUj ř«L— 

U-bwat&K * G*t.-N«lzl«il|1«Hio . g*pfú't:> 7G0.— 

Wbťhflrd40K + NaUtcit + Tíjlítur^orlifl + vvprQttf 870 — 

M'&48K + Gm.-Neuien + lasiaiur partií! + oeofortj aru — 

Apollo- íl Tutatur inkl. Qm&iKJtiri-Taale 1K-— 
Apg lOllARuniST LeeiOPn. + IdStaíu-iUríM;. TUtr-BlůCH fl!*).— 

i«j!-Sp»tcrnrj;»rti L«4rputln« 27.SO 

itK-0ř*'Chír-Kmiegopf0tt 143.— 

awnwurtiLwrpiaiin& usu 

Za^CPU-Karteae^rort 146- 

Cllfllir WS 3. J-KJrUi LWptoUfM 27 r jQ 

WnlfOlíwWKí J J-KanřnflprOtt 1*5 — 

Auíq-Cgntrgller DOS 3 Kar?e L WplSí - ^ff *S.- 

AuJO-Oontrollef DOS a.M.a-Hai E» ueui ůll 235- — 

Pifallůl-DrgCkřf Ksrto - Kjbol gopfí H Ť45. 
PacOruCKai Kdilei + Ěm-K-Buller-Kdili; + KdLt > yep' u l t j9Z ~ 

Sfi"!&li-lr.M!'-la::i! KarlP v li I pmř^iahrp ?7 fifl 

5** i»IL »nro*facc Karto ocíMůft 1(K. 

SO Z*tai#ii-' 24 Zbwii-K*Li -Lťtri pld I n ie ?7 50 

BO ZeicíMin ,'?4 r*ll*ft-Kírift-fwtfifrtff 1 7S — 

mi mi MU* n SoRimileh StWlw Lccrplatlnc 60. 

flOZV24Z-KlUljff + Sultán iLuh-£i.hdl«eii uekHÚll 244.— 

FliL-BlíHluUlDf/DHW-ltMít LflfirpIarinii ?7 VI 

PAL MottalfjQfJCOktf K*rl4 Q0prUl< 17G 

iMK-3|.iac-hwlj(«jiKiMLir + Sollrtuia IB*.— 

1 KJH-Sp€-ic herk alft — Sollwarň rtřprfifr 7tó — 

354* Sp#4hii Lrtrkírft i 4 &pcí. ICů * SůFtwiífl 375. 

25ůK-3^M;iulitři K<r>w t SultwwH vumůh 97S.— 

fcHHUM-llijrr«r<270ftl^^pBfIrirrr 376 — 

EntMrickiuM&lochraetor Karto 1 1 E6 * 70 mm) 64. 
AU 5 LKiirtjtfwi mu) » mul KS fUlMH !V 

i Pump éw l\ Mám im 

U-FTVMCMjgldíorunivOrMn i? 50 

LOUer (iri^liysUíW (Í20Y) 61,— 



APOLLO ii í*flK> + UHF-Madulaiar Fertioceraie + q«f. 
AKÍLLCJHiéUKi - l. IHF-Hftdirlarrif 
APOLLO II MBIÍK'i t UHF Modulátor 
APCLLOiliMM - DísíK * Cany. f i2 '■Mrjnir.Dr 
A PO 1. 1 O i IA Í4AK} * ťV 'Ki + Ta»tarur 
APOLLOllA P3*K| . Gum + 10orT«atatur 
APOLLO HA (1 92Ki + Gr 'Kl ■»■ IQer Ta^iaipr 
APOI lOMAifiilKl - riiiii * r>n<f * 17-.Moni|íir 
Gr.fKl. Sal2 f. Apollo f>. M t>0*r<J mKI Eir&au *ulrrr.5 



APPLFii + FnrniWKl . l ih F-Mrwi ( i latnr 
WU-WSK || LMfMtk >■ CwHr. + Xib DOS 3.3 

APPUE-PI3K 1 1 [2. LaulwwhJ 

rjif.k .1 + CňnrrnliPr + KnhPl 3 iSiemen^ 

Dick II íí LOúl^CrUl iDcn-cnD, 

DiaMIF ♦ CufHiUll«r + HMHfl DOS 1.1 Uť2 MOtlBl 

DISk II F |2 t aul wtfk) {1.17 HAhM) 

Owl OiBt Laulwcrtt, t Controllor ♦ Kabal (40/BOTrocki 

APPLĚSOFT HdrniUuth^lKh 

APPLE- lní*OAř.a**lí: MAr.rlhnrhdf urwh 

APPLE Tutoriál Handboth d*ulach 

APPLE-ftsIefoi-itff Manuthicn díuiscn 

A PPI FFyTifT * Appte-Tjtortal + Appta-Beřw. Hb.«flol. 

APPLE DOS 3 3 HínMjbuehHStutsíh 

APPLE- DOS 3,.-3 Maílual engl 

ahf*i v rsscal Fteiornnm * Omminn MjinuAl«nni 

APPLE FQRfTH Wanijal cngl. 

A PPLE- FQRTFU.N ťlígl. 

CPM-SOttcaird VW. I + II Manunl nngl 

APPLE H Anwůndřrhaňdbuth dúuidcN^D wi) 

OSOŽ-Pivgiiíinriiicr tiítlXJburjh UBUtSíH 

fi!iíl?-M irdriAiarři H ar^nhi ir.h ítourirh 

6602 AnwCrtůijngefiHíioíibL.L , ' dEt,i3chiPoíi.Zi>kg) 



Í22ft- 
114* — 
1275.- 
»ř34i - 
2355 - 

9QU— i 



1C06 



ísůC' - 

39.- 
44- 
30 ■ 



*1 - 

2i 

»- 

&5 - 



+3 

t: 

38,- 



AfPLC lir (Wt 27*5 — 

APPL ř IKi MřJlKi * Híl7,7í7-KqrtP + SňWdWítíh-Rňh^l^r - 
APPLE Hfl 161 » Dia* ■ Comr . K, a p.OOS3.3 36*. 
APPLE M« I64KI - DiíK * Cutil^. * 12"-Wuii»Iui 3W5.— 
WUM. *■ K4-K. HAM -Kartě Mf-růK ."US — 

APPLE II I Můr i-úr 1 2" gr. 20 MHi anlcpi«gal1 4fi«. 



M3I3 1 W [1 ZIKj mi + 2*)-Pr*U 

BASIS t0Ai1?RKl + DifiklS + nnnSf nOS -1-1 

BASIS i0ftii26K.i » 2*DiaKII » Oonlr. r 12" Mon. 



IEWSTI «y4>fia K-*AMi 

Mnrlii'-FrAPiHiř-.ir.[is-Rrii mil fl FjnK.rfiubp-' 
PS232 1 i firt Inlort^co Karlo 
Di>k^vuLrul Ifi - Kd-I-K 
DiKknESAn.LidtiNAf k 

32K RAM Spfj cťo'o» j r o,Hir J -'ín Mad-^l 
Fl-i ' 15.lv.- v u«VJ<íyítlck& 
Kas&elIcniríCQrder-Ka&e 1 
EkIo-^o^ů Ba^e -Můdgl 

Bii^huiiya^uuindl 

nal^n^r^ílluno und Analyw-Mortiil 

StiiliSlck Mwfwl 

SchttLhnMlíi^r-MLHJiil 

I ahyř'nrh-M<vliil (M»kwh M.ini 

□LM AJIi^atůr Mim 

DLM Mnut* MuUiuilkmiwi 

AIpkulHl HCMťKlur 

OiriíllůiStraleaiů^ 

Crlshrjiri MC-MoOui (LaUyrniUi) 

Pař^.ťv Hl?- k^orlii! 

Altock Modui^gcrjhrhchc PAumpaVůLil íM 
Tombalone Cl Ly Modul fAfiltler Wuil^m) 
HjilIflnlriAruPl-MrvInl Épi 
Amutno Modul (Kal2 * Můu3h 
Conncct íour <dkf Vi«* gewp|n«i> 

CorWaraíAgtorennon^ 

Vidfjrj-Spiůltf 1'MQOUW 

Tl I n ť^dV^-Modu 1 4W?I1 ra 1 ,m rnwíJS-inm 

Pinanzbcratsr-KaaHillo 

Mí'netincr'ianiplel-Kaií<e[Ce; 

Tun Sař!«r* ih S Si- minirt 1(1 ! . Sjm" 



49S5 
17 *- - , - 

66-5. 



446 - 

ras — 

415 

523 — 



VC 70 W 

VC 2tWC 64 B-Bh-Para lei Druc K-eM ne "ace unlnwsall 



77 - 
Jíl .US) 

11*,- 

309- 

lííh. - 

<S9 

|«— 
9B.- 
77. 
77.— 
77- 

116. 
77 — 

11ň- 
77. 
77.— 
77 - 
77. g 
79-- 
SJ- 
77.- 



375 - 

6*9. 

Z4S.- 



576 
1246 



Coí*ik £*i*i EG 7400 ilKk 

Q*ni»H&4r™od. B3 



StikusJMiGP-jrOOA^aBItfiKjmiiliil, rfarbwi i37*.— 
CPňft FPfiOfl+smufMl itifř Narifll-fírijnkříf mil TjirticiolMnil flfift — 

STAR DP 610 BBUfporoltol 005 

EP3ÍJN PiX SO. B B LpdfJ lť! 993.— 

FPSflN FX « fliunarsltpi iMS - 

A PPLE, EPSON Druckír Graphi* ln!Cr1j4C • Katu 39* 

EPSON M x ÍC«*Z Sťťii aidrutkhoiír 1 44 — 

MKATLíR? FJ£.'RiC ftrjSjíťiíialljrhriJinrl.Kj^iaillP lSQí 

Olivetti Pi"aHia36 1 ceritronlcs iMcilacs 134*. 



BMC 1 2 ' Yi<i« Monhor ? f 1$ MHi 
3Aft YD DĎfil IZ II yr., I* KM i 
Í.U to tg 31 nu 1 i Ur Dmonrlw • MM luMAIt-flMlUt 



JM-Scdfh [hikKitn-hftUrkl í3c». Wjn 
5 i" iDDi*k-aíjf[*¥*lutjeii i0ei P*tk 
5W" lO-DOh-urcseHlartert TOUe^PaiDk 
S^- 2D-Diak-9ořtao*!i(Kiín1 t0*r paek 
5'. i"2D-Disk-!njriMí*,!uf»tfil lOOw P«A 



rUSF-IXiktftln in Ph"í 4- Aiilklnher I W»M 
6' .". 0.6" m>H1 o. hardMKlwíort lO*r Paek 
5' ■", 0,B"su1vo. iididb«*.:ur tsí : 'OOb- Pa«<i 
rS 1 .-.". n.ft"*oU-ň hards*Hry»*rt lOOÓBr Pack 
5 < ' . tarV-rerltkM 1 0«f Pft£k 

9w", son (rřjntaou looar Pack 

■:■ • . S<?ll i>er5l»riil I000»r Pjch 
5'/i", OJ' ' 1 Ď-aoťtaeklůnert lOer P*gk 

S!*",0.* íD-soUsekiorien iúO»r Pach 
SiA" 0»" 10-KiHwkiíXiert lOOOsíPwřk 
SW.Ú.4'" Ztr-*ořt»k1(Ki9rt iCksr P*ck 
9^QJ-zr>tol1iíi(Wlert iQOer Piek 
6^". Qjgr 2D>túil**klCK i*rt 1000or Pk k 
5'- • ". l/9ť- »ftMktorkBf1 lOnePatk 
iW-sortseKEorkeft tooef Pack 

J7fl*-»ůtt*«kÉůri*i'l 1ŮO' Paqk 
5 -í . 2/9G-aoftMktornjrt tOOsf Pac* 
*y*" Belfltgungs-DijkíMfl 
5 ■' U-SkílKrh-ArehivťO.* I. 10 Di ski 
Svi-Ois*etten-AFcřii-*oo)t iQvPacli 
a D s-,ellE-r-Archivboí I 'ODisk? 
fl" OtSíetlfrr.Arfhlvbox lOw.Psck 



2 0«C SI Irt4Mwpiplw(í40Éi2- c."ijc"i 
nťiĎ udei ylUMiwriS^crlu-iťil 
IMflFlikKlifl.talklahaf i;m7».% mm nfinfířl." M*i 
au' ?4Q mm # 1 2 pcrl Tr^gcrpapicr 
lCOCQEIIkiťlltin-Aurklebei lř«i|). 1 125« '2": 
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Donnerschlag 




Commodore 64 

A7or666, 




Computer-Syst&me 



Hagener Str. 41 Postí . 7207 
S860 Jserlohn 

^ 023 74 / 1801 -04 -[32 B27 248 




Hobby-Computer u. 
kommerzielle Computer 
von: 

• Commodore 

• Siríus 

• Sharp 

• Olympia 

• Casio 



Věrka uf 
Beratung 
eigener 
Service 



OBSER 

Buro-Organisation 




Landsberg - Tel.: 08191/39599 



BIG-BUFFER: 

Pufferspeicher fiir alle gángigen 
Computer/Drucker- Kombi nationen 





Computer-Schnittstelle 


Centronics 


IEEE 
Commodore 
MPIB 


V.24 
RS232C 


VC 20/ 
C&M 64 
serlaller Bus 


Drucker-Schnittstelle 


Centronics 


BIG-BUFFER 

1 

8 K ■ 120 K 


BIG-BUFFÉR 
II 

Ů K 120 K 


Buffer 
2 K 32 K 


Interface 


03 
St 

O 

lup co 

LU 2 ~ 

s 
o 




BIG-BUFFER 
III 

8 K - 120 K 


Interface 




E_> 
■q- ÍM 

CM CQ 

> to 
E 


Buffer 
K ' 32 K 


Buffer 
K - 32: K 


BIG-BUFFER 

IV 

e k- 120 k 




S v 
Sen 


Interface 


in 

VorbereltjriB 


In 

Vorbereitung 





Interfaces: Wír liefern zahlreiche Interfaces zuř Verbindung 
herstelferfremder Computer/Drucker 



Reinhard Wiesemann 

Winchenbachstr. 3a 
5600 Wuppertal 2 



M i krocomputertechnl k 
Postfach 201605 
Tel : 0202/510444 





FUNDGRUBE 




ZXS1 + ZX-Printer + 16 K + Kl.-Ta- 
statur + Kass.- Rec. + SW-Port. + 
BQcher + Kass. VB DM 550, Mer- 
tens, T. 02 1 1/592847. Alles von April 
1983. 

ZX81 + ZubehĎr (64 KRÁM -i- Me- 
rnotech-Tastatur + Recorder + Soft- 
ware) zu verkaufen. 9 Monate alt, VB 
500,— DM. Tel. 02309/72134 

* ZX81 (2 K} + 16 K + Softwarem * 
Bůcher. VB500 DM, Tel. 071 95/72533 

ZX81 + 16 K + BQcher + Software, 
5 Monate alt, Preis: VB, 06836/31 10 

64 KRAM fQr ZXS1, Tel. 02361/34320 

ZX81 +3B0cher129DM. 089/917085 

ZX81 + 15P,1 Mon.alt T. 061 87/1668 

7X81 + 16 K + Loadcontr. + Joystick 
+ Software = 325 D M , Tel . 06 1 1 /47 21 03 

2X81 konnp!.+2 Programrnierbúch. 
+ 16 K + Kass, 200 DM ab 16 U. 
02247/1716 



TI 99/4A 



• •ti 99/4 A mit Recorder/ Kabel und 

• Basic-Kurs wegen Systemwechsel 

• • zu verkaufen. Tel. 070 31 -27 43 51 

Mikrocomp. TI 99/4 A inkl. Recorder 
mit RecKabei u. Modul, Daterwerw. 
zu verkaufen, Preís 500 DM, Tel. 

TI 99/4 A # Oři gin. Software 
ExL Basic-Modul 211 DM 

Dateiverwaltung-Modul 140 DM 
Statistik-Modul 140 DM 

inkl. MwSt. + Porto DM 5 p. NN/VK 
R.F. Computer-Service, 763 Lahr, 
Burghei nr>er Str. 8 

TI 99/4A m. Ext.Bas., Kass.Kab., Ba- 
sic^Kurs. dt Ext.Bas.Anleitung 690 
DM VB. Tel. 040/7005105 



Verk. TI 99/4A + Ext.Basic-Modul 
600,- ř Statistik M. 110,-, Schach-M. 
100.-, viel Lit. Matthías Pilter, Tul- 
penstr. 12. 6072 Dreieich 

TI 99 + Recorder a Kabel + Buch + 
Thermodr. + Joyst. + 3 Module; we- 
nig gebraucht; 1200,- 05194/532 

TI 99/4A Muítiptan unbenutzt 
Modul + Diskette 300 DM, 02631-23394 



TI 99/4A, Ext.Basic, Dataree., 10 File- 
kasse., Rec.-Kabel, Softw., Handbú.. 
800 DM; Schmitt Joachim, Osthei* 
merstr 6, 8741 Nordheim 

Riesenauswahl an Prograrrimen + 
Modulen fOrTI 99/4A und cbm 64. In- 
fo gg. DM 1: CSV Riegert 7324 Rech 
berghausen, Schlo&hofstr. 5 

FQr TI 99/4A gesucht: gebrauchte Tl- 
Schnitt Stelle RS232 extern, ge- 
brauchten Tl-Sprachsynthesizer und 
gebrauchte Spietmodule !!!! Anrufe 
1B-21 Uhr: Tel, 0611-366515 

Verk. TI99/4AMod: Statistik 110,-, 
Schach 100,-. M. Piller, Tulpenstr. 12, 
6072 Dreieich 

Suché ext. RS232 fúr TI99/4A. 
A. Schropfer, 8014 Neubiberg, Wer- 
ner He i sen bergw eg 39/3c 

★ TI99/4A + EXBASIC, JOYST, • 

• •C.INTERF., PARSEG5 MON.## 
»t VB 730, - TEL 061 52/811 87 

TI99/4A + Rec.Kabel + Software 
+ Invaders, Preís VB, TeL 09445/281 

TI 99/ A + Rec.Kabel + Programme, 
1 Mon. t nur 450 DM. 041 09/9266 (HH) 

TI99/4A + Drucker + Ex.B. + Schach 
+ Parsek + Joyst. + Kass. rec, viel 
Sof t w are + Literát ur + Zubehór. Pře i s 
komplett: 1498,- Tel.: 089/608229 

TI99/4A + Rec. Kabel + Fembed. + 
Abo + Kass. + Literatur DM 500,-. 
TeL 02101/65137 

leh verkaufe I hře TI 99-Pfog raníme 
ohne Kosten und Risiko fOrSie! Info 
(0,80 DM) bei: Jorg Schug, Hauptstr, 
5. 5461 Kasbach-Ohlenberg 

■ TI99 ■ TI99 ■ TI 99 ■ TI 99 ■ 

Lohnbuchhaltung 65 DM r TI-B f Haus- 
haltsplan 2& DM, Ext,-B., el-techn. 
Ber. 45 DM, Ext.-B. H, Strobel, 7311 
Notzingen, A.-Schw.-Weg 4 

TI 99/4 A Software-Service 
Superprograrnme a, aUer Welt, Pro- 
gram m kass ette (Info g. RGckp.) 
99'Service, An der Weide 21 
3160 Lehrte, Tel. 051 32/54314 

Verk. 2 Mon. alten TI99/4A + Ext.- 
Basic + Kass Rec. Kabel, VB 700 
DM r Tel. 02309/73129, ab 18 Uhr 

TI99/4(A)-Software! Gratisinfo v. T. 
Niemietz r Marbacher Weg 39. 2800 
Břemen 1! T: 0421/374255 III 



Uncte electnoníc 

Wir fuhren Geráte der Rrmen Olympia, 
NEC, NCR und Commodore 



Commodore VC 20 + DatasefteC2N 
Commodore VC 64 + Disc VC1541 
64-K-Computer, Apple II kompatibel, 
Zehnertastatur, Schattnetzteil 
64-K-Computer + TEAC FD 55A + FD-Contr. 
+ Monitor + SeikoshaGPlOOrn. Interf. 
Seikosha GP 100 A m. Centronics 
CJTOH 4-Farb-Plotter CX-4800 



DM 525.- 
DM 1498.- 

DM1596V 

DM 3750.- 
DM 698.- 
DM 2798.- 



Preisliste gegen 3.- DM in Briefmarken, 



U. Lindě electronik 



Neue Str 1S ■ Pl 1005 10-7170 Sd^n Hall-Tfiřfifon 07 
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Soft- uncí 

Hardware Spéct rum 

Scramble 

Díosíít F/ug durch cmcn rmt mártmgtalttgon Oefahren 
genptckten f unnel tordert G&schrckiicrtkařl undschnetíe 
tnlscfieióúrtgpn naften .S'f? „ijf Nprv&n fttr rttpses 
aktionstetch* Sptef? W<*iert $*e den Vet sud?' 

invaders M fitrSrm dm 25,- 

JstTt t»Aofnme/i S>9 ůiexez gcrjdczu ccrton ktassiscbe 
Crvnpiiifirsfitfii in F*rtx> puř íhren Spectrum ^usatzttch konnon 
Siť itílí! dL/Líi ťintííf ScttuUicfmm m Akuon veten fa.s-spn fí/p 
dret verscfvedenen Gcbnaifigkeitssluten ermoQttchen ftuktm 
sem tndtvtdu^ft&š Sp/el 

Alt Ni SPŽQŽ DM 25,— 

Gulpman 

D3S ,'Sl Guipmafí. den Stc vomZXSf h#r k&men D<ese 
Vuckmart-Versron &rmogJ(cnt thn&ndie Wabl rwtschen ?5 
wsctiiedenen labynnin$n. i0 Tffmpo- urvi to 

Acttonsptel* 

Art Nt SP2Q4 DM 29,* 

Spectrum Schach 

Das bewšhrtv Stfwvtiprvgntmm von Artic CompurtnQ. 
mm such fút (fen Špacírům 48 K! 



Software 
Commodore 64 

Diese spannenden Action-Špieie sind 
nur ein Auszug aus unser&m standig 
wachsenden Angebot Fragen Sie um 
nach wciteren Neuheiten tur den 
Commodore 64. 

Centropod Art. Nr. VC 160 DM29,- 
Cycions Art. Nr. VC 16 1 DM 29,- 
Escape-MCP Art. Nr. VC 162 DM 29,- 
Pakacuda Art. Nr VC 164 DM 29,- 



Hardware ZX 81 



Art. Nr. SP ?23 DM 34,— 

Spectrum Sprmch~Schach 

Qewthlten Zunes (EnQttsch) 

Art Nt. SP 222 DM 36,— 

Editor /A ss emblar 

Sif> mocnton m Mascfrtnencoce program-mmen? Dann 
b\awJnf\i $w t/řeses: iw&ungsstarke HtítsprngfMnm' 
Zusatzttcb /wařířtfrr $te tetzí folgende "Exit*!? ■■ Avion Jatec /tť 

E/íiltfinmg rjrvi nursor-Kontrotle. Ausgatw itn cte/i 
ZX-Diutktft Der Assembler ataeptten atte 
ZX SO- Mnetnoniktiurzd iund andere), i faxadezmat- uod 
Důiimate&hfen und weiíco spcztcilc Assembier-Befehtti me 
i im i í-Nu.t tf- t-H : >bh w t uu b-.-ť spařen , e tz! wwo(>l> 
ArUettszvil mtí Editor/ AssamtífBri 

Art Ur SF2QG DM 35 t — 

M-Codcr U 

E in vcrbesserier Oasrc Comptter, derietzt Strirtífvatttitjfv 
annimmt. keine Gietlkcrrtm&anlhtTtetik! 

Art. Nr. SP20? DM 35,- 

Tasword 

Ein Texlvcrartmiturtgsprogramm mit far Option fůr 
64 ZfZeitc. Mit dcutůcncr Arti&tvng, 46 K. 

Art. Nr. DM39 f - 

Tootkřt 

DIE HiUo túr den Sasic Programmicrvf nun auch túr dun 
Spc&rvm RENUMBEfí, BLOCKVERSCfilEBUNG - 
BLOCK LOSCHEN. VAfiíABLENANZEíGE, STRtNG- 
TAUSGHu a An.Hr.SPZW DM M f - 

MaschtttBnc ode-Fibet 
fur den Spectrum 

Vevtscne ttntvnrung m die Mascntnensprache aut dem 
Spntrum. Mit HOM-Dstmg, An ^ %p 3Q7 m ^ _ 

Aufrii&tsatz 

tur den Spectrum 1b K aut 48 K. 

Art. Nr. 301 DM 98,— 

Joystick + interface 

fur den Spectrum. Art. Nr. DM 96,— 

interface Cen tronics-par atlet 

Akzeptiert LLlSl SPfltNJ ohne Software. Jetzt heferbar. 

Art. Nr. jfN um Í73 t — 



Memopak 16 K 
Memopak Tastatur 

ASZMiG-RQM 

(mehr tm Katalog) 



DM 98,- 
DM í 75 s - 



Software ZX 81 

Toolkit 

DAS Hitfsprogramm fur den 
Programmiůrer Mit neun Befehten 
Ind. RĚNUM8ER und APPBND 
sparert Sie Siundení 28 9 — 

Erweitertes Basic 

Erweitert den Befehlssatz mit einer 
Vivlzahi von Befehten, dte Sis schon 
immer vermiBt hahen (RĚAD, DATA, 
ON/EHROR/GO TO u.v.a.m). 
1 77í Speicherbedart. 

Art. Nr 42083 DM 29,- 

M&ditor 

Ein zweites Betňebssysíem mít Screen-, 
Grafik- und Texieditor, beiiebig grofte 
Biidschirmmatrix, Fensterscroíl, Bild- 
sebirmmaske etc. M Nr Q8l DM 35f _ 

Sortierverfah ren 

Wersich ernsthatt mit Basic beschaftigt 
und diverse Verfahrcn ůcs Datcnsortic- 
rens studieren mócbte, ist mit dteser 
Programmcassette + Dokumentation 
bestens bedient An Nr Q30 DM 2 5,- 

Maschinencods-Fibel 
fur den ZX 81 

(mit ROM-Ustingj von J. M&rz. 
čine ieicntverstándliche Einfuhrung in die 
Maschinertsůrache túr den Anfánger, der 
weiter móchtc. Art Nn078 DM 19,80 

Drucker, Speicher, Schnittsteften etc. 
ttnden Sie im ZX-QUKataiog. 



»m c*P¥iof.K itMTura ukuxu 



16K 398,- 
48 K 529- 



10 K Grundversion — 
mit d&utschem Handbuch 



Software VC 20: 

Alte Programme iaufen aut úem Grundgerát 



fur ZX Bf 

7 ! ' X* 



Night Crawter* 

Super£chnc)ícs Actionsptci 40 Spetstifien' Besteben Sie 

Žeg&n Spinn&n. Rws&nschianQQn uf\d óen kioincn getbon 
l&nbemar. 

fc ArtNfVCWt DM29 $ - 

Kampton Afi .nc.to tnren Weg tret um načti Hnuse 2u kommeni 
Bc$itrt>eii SíV yeyen alte Angritts* 8 Phasen " ow? staricitp jrm 
bckonrtte Vtnfort' 

^ ^ M Jf Art. Nr VC 1Ů3 DM 20.— 

Space Phreeks w 

Cs btetbt thn*f\ nut t*tnv C(>ctitLejtu ubetfeLvti' EuetctHfn S*e 
etnen neucn Pianeien ' Smrke K amptverbande versuchen círes 
zu verhtnóern . . . 

Anhiiator* mr^r 

ftetten S/» ďiů Mensc/»/wř mt itvom KampfgkNtcr vor UchncíiQn 
Rjmmscntfíftn. Ferrtíenkraiteten unaanóergn Gegnem. 
Siípvisctitwiitfb Auitonspiet mit (aszintersnaen 
GůwtquriqsmoQbchketlen 



im Fachhandef crhšttiich oder anfordem; 

ZX-81-Kataiog 
Spectrum-Katalog 
Commodore-Katalog 

gegen frankierien Rúckumschiag 
(DÍN O 5/ 

Handleranfrag&n 
wilikomm&n ! 



Kotnpfettsy^lem mit CentrontcsschnittsteUe 
und Verbtndungskabei 



nur DM 



864,- 



Att Nf VC 104 DM 29,— 

Moonbase Alpha 

Rvtten $te ifí/e fttonabasis Aipna wir finem nerunnjnenaen 
Komňten Geben Ste tťtteni Cwntjulm Oázu etmge 
&eten)$wortc crn und benutzen 5>e die Moglichketten. dte er 
ttmen anůtetet f-urDenker 1 

Hopper * MNI ^ J0Í omM,- 

Ni/n avch tur óen VC PO Hoppnf ript neite tiptefriaiientavoriV 
Bnnqen aocb S*e inutu Frwxit wtter in setn iaicngebteíím 
Kampt m<\ de Njfut undgogen dte Ubr' 



Porto 



Art. Nr. VC tÚ6 DM 29,— 



So wird bestelíi: 
Der Besteíiung Sobech beiiegen 
oder per Nacbnabme bezahlen. 

AHe Preise inct. MwSt. r Porto, 
Verpackung, 

profjsoft 

Sutthauser StraGe 50-52 4500 Osnabruck 
Telefon 05 4 í 53905 



AridréBeli de 65 



SINCLAIR ♦★★SINCLAIR + * + SINCLAIR * * * SINCLAIR *** SINCLAIR 
Supůrsotlware von Melbourne House fUr Spectrum 48 K 

THE HOBBIT mít 13 Seiten deutscher Beschreibung Sonderpreis nur 



49.- 
29.80 



PENETRATQR. ein Spiel fOr Heaktion und Fantasie nur 
TERROR DAKTI L 4D r ein Abenteuůr&piůl mit Spitzengratik nur 
Spectrum Masqhine Languaqc For The Absolutc Bcgínner 
Die Kassette zum Buch fůr 1tí K Spectrum nur £4.90 

Biích ar 

Spectrum Maschine Language For The Absolute Beginner, englisch 29.80 

Sinclair 7X- Spektrum (ĎirkhSuser) mít vielen Pmgrammierniifen 29.80 

ZX-Sn lei klste (B i r k háu ser). Sp tele u nd Rál sel f Oř den Spéct r um 13.50 

Spíele mlt dem ZX-Spect rum (Birkhd user) 1 5, — 

ŽX*Spectrtjm Muschlnencode (Birkhau^O Ein Buch fur Prqfls 

und sotche, dle es werden wollen 27,30 

Hardwarem 

Protitastatur fur den Spectrum mlt vielen Ext ras 198.— 
Gehůusedazu 39.— 
Centronics-Jnterface fOr ZX-Spectrum mit LLIST, LPRINT und COPY 
kom ptett mit Drucke ránech luBkabel nur 198,— 

Spectrum PIO fOr Me&-, Steuer und Regál ungeaufgaben m. Adapter 56 p. 89.— 
Analog -Diů ital-Wandler fQrZX81 oder Spectrum 89.— 
Hardwareuhr fGr Echtzeitsimulationen gepuffert mit Anzeígc 98. 
AuBerdem fOhren wir ReJaisbausátze, Anzeigen. EPROM-Programmierer, RAMJ 
EPROM- Kar ten, Tastaturen und PfO íílr den ZX81 und vieles mehr Fordem Sie 
unseren kostenlosen Prospekt an. Lieferung erfolgt Innerhalb von 8 Tagen, § Mo- 
natě Garant i e auf alle Gerate, 



NEU IM PROGRAMM. Die Alternativě aus England — ORIC-1 Oer Computer mil 
dem křuitti /u litj+ífbítíitíntlHMi Prtíis /L«isUingsverhállnis. Preis auí AnfracjK 

EGELER MCBaugruppen. Grúnthal 21. 8201 Raublifig, Tel. ab 1 7. 0U 080 35^5666 



ATARI - VC 64 - EPSON - STAR 

Úberraschungs-Preisliste anfordern! 

TEL.: DZEZ3-EB7E 





DER FTHRI - 5PEZIHLI5T 



B433 

5IER5HRHN 
EERBETR. 1S 





Wollen Sie elnen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Socnen Sie 
Zubehor? Haben Sie Software anzubieten oder euchen Sie Programme? 
Die FUNDGRUBE von =Hobby-Computer« bietet Ihnen dazu eíne einmalige 
Gelegenheit In jedem Heft finden Sie einen Original-Gutschein fůr eine 
kostění ose priváte Veroffentlichung in der FUNDGRUBE in der Rubrik 
Ihrer Wahf mit maxima I fůnt Zel len Text 



FUNDGRUBE 



TI 99/4 A, Recorder, Module: Fu&ball, 
Datenverw^ Statistik, Literatur, TI- 
Magazín-Abo, Joyst., kompl. 700 ř - DM 
auch eínzeln, TeL 0231/651302 

Total irre Ext.-Basic-Spiele fůr den 

TI99/4A. Info gegen 80 Pf„ bei 

** I. Schubert, Londonstr.9 ★ ★ 

* 3400 Góttingen * * *- + 

****** TI99/4A ****** 

* * Grafik + Aktion fur nur DM * 

* * 7,50 z. B. Kniffel, Rculette * 

* * Liste gegen - p 80 DM Quint * 

* Lessingstr. 24, 8411 Lappersdor* 

TI99/4(A)-Software! Gratisinfo von 
T Níemiet?, Marbacher Weg 39, 
2800 Břemen 1, Tol. 0421/374255! 



TI99/4A, 5 Spiele m. Graf. + Sound 
auf Kasa, m. Direktwahl nur DM 20. 
H. Weny, Am Erlenbruch 22, 6 Ff m 60 

TI99/4A + Har\db, + NctzL + Modu- 
látor + Rea-Kabel + Progr. DM 420, 
02533/2042 

TI 99/4 A Bauernkrieg 2, Das Splel 
in Tl-Basic ftír nur DM 10 im Um- 
schlag. An ClauG Richnow, Dagelin- 
gerstr. 1, 2219 Lágerdorf 

99/4A-SOFTWARE Info (Freiumechl.) 
Finke Faaker Str, 15, 62 Wíesbaden 

•ZX81 + 16 Km Superhirn u. Flipp^r 
mit Listing zus. 15 DM \ N, E. Eberle, 
GrGnweg 8, 7830 Emmendingen 16 

Ti&9/4A*Ext Basic-Rec. + Kabel, 
Software! DM 600, Tel. 061 03/42461 

TI 99/4 A + Rec. + Kabel + JoysL + 
4 Mod, z.B. Parsec + Tl-Magazíne + 
Softw. DM 600,-, Tel. 04101/61120 

TI 99/4 A + ExBasic + Mlnlmemory 
+ Rec.-Kabel + Lit. 6 Mon. 06282/422 



GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 



Software total. 100%^Mach,-Code 
Orig.-Prg. aus Engl. Fur Oric-I, 2X81, 
Spectrum, Dragon, VG 20, cbm 64, 
TI99, Atari, auch Hardware, Drucker, 
Joysticks usw + z.B. Orio*l DM 650,% 
Freiumschlag an: Windmill Softwa- 
re, Pf, 1563, 3l70GifhOrn. 

NUR DAS BĚSTE IST GUT GENUG1 
Ausgewáhlte Hits vom englischen 
Markt fOr 

• SPECTRUM 

• COMMODORE 64 

• DRAGON 32 

Die computergestútzte Auswertung 
von mtl. 20 einachlágigen Zeatachrif- 
ten und die Marktnahe unseres Lon- 
doner BOros machen es moglich. 
Bitte uberzcugen Sie sich sclbst und 
fordem Sie gleich unseren kostenlo- 
sen Katalog an. NICHTVERGESSEN: 
Adresse und Computer angebenl 
in micros. Kraienkamp 7 
2000 Tangstedt 
04109/9617 



VC 20/64*Soítware 3 Gescháftspro- 

• # gramme, Animation, Forth 

• • Exbasic usw. Info 2,— * 

• • Hemmer, 06321/31992 

• Muhlweg 54, 6730 Neustadt 19 • 

SOFTWAREKLAU 

TEXTPLUS A ? B T C oder D 
FAKTURA-PLUS 
Haben Sie Fragen oder gar Proble^ 
me, z.B. mit dem Drucker? Wir als 
Urheber dieser Programme helfen Ih- 
nen In Jedem Fall, auch wenn Sie 
nicht bei uns gekauft haben, 

fNGENIEURBÚRO RATHJE 
Am Kronenberg 36. 8050 Kaufbeuren 
Telefon (08341) 7779 



1 



affengeit.. 




uber 

mmm- 



Sinclair 
SPECTRUM 

tfwxíůucti. Natí' 
mt. TV- und 

16 8 Fvt»r, 

398r 



SOK RAM 

óurstt BfocktttK- 
túry iitiittSictittl 
SpĚtcřmptttr tur 
Ihrfn Spektrum. 
NvrSTttktn K&n 
Lůttn ttforttěffich 



218.- 



UGHTPEN 

/íiťňťim S*e th/m 

M lípi->ViLI/« 

TVSiidKfťfm. 
V\e!r C*nwríK"ff 
F unk ttofitft. 
'Vpn ti fy^i t Bttůf t. 



RaraHel Centronks 
Interface 
Spectrum 



MHU BfiHKKihl v* »pl !-»■» 
.-i;p . l»«i«<T. LulT h+ it. 
IK#i«H». v ůi.i.MH*,r iH 

KahÉl SI * mov on 

r,.,n,, r< r ih' 




J 



MICROCOMPUTER 



LADĚN 



Sichcr, wir siné bckanrrt 
a/s SiNCLAtRSpeziatkton 



i 



Doch Sie tekommen ber uns auch CQMMVDQHE VC 20 
& VC 64, íten O RtC- ? unó děn JVO. Ktar, wtr versentíen 
auch. Fordem Sra doch maf unsere Preististe an r £s (ohm . 

Otirigans: Wir beliefern vchon jed* Menge Handlerkalleger! 



MICROCOMPUTER LADĚN KANTSTR. 70 1000 BERLIN 12 TEL.: 891 8082 MO.-FR. 10-18 UHR 



Unlvar&tllir 

EPROM PROGRAM Ml ERER 

fur 271Q, 2732, 2910 und 2932 
(Ber*it* uber looo zul r1edtri» GsbfAuchfif) 

♦ mií 3utfúhrlích«r d*olschflf Artlíiluftg. 
D asBr ProgrammiererkarifH]fln?iH-if;^i' an lasi jpríon 
|Mikfnr:cimputer angeschluííbtfri w«rji?n. z.B.. 
OSlxP, PET. CBM. TRS SO, EXlDV, SWTPC, EXORCI- 
SĚIft, NA&CQM, MAXBÚARD, AWICO&. VC 20, 
ACOHN ATOM, APPLE, JUNIOR, SYM, DAI, APM, 
EXPLORER, HEATHKIT UMOZXSV 
I Uberzeugen Sie si^l« stlbst d*von, disa diestr 
Proqcammiercr aucngarílciclT; ar IVen Computer 
lanzuacMiůsae-n iat. 

EPROM mít SCsirfraoUwartf DM 35,— 



VC 20 64 k RAM + 

f^ 3 ^2kEPROM 
^v^f ERWEITERUNG 

Míl SoftwaíoíůrflAM' Filcs. Ohr>e Problém aniu- 
schlieasen, Erforder! kerne extra Slromveroorgurtg. 



VC 20 EPROM-KARTE 



trweilwri Síň Irir&n VC 20 mil 
?wfií A k FPROM Sockel 
Adre^sen stnrt flinsTftihar 







fur alt unsera Produkte: 
Handler Anfragen erwunscht. 



R00S 

ELEKTRONIK 



KLEINER MARKT 7 + 4190 KLEVE+TELEFON 02821 / 28Q26 



VC20 



1 



40/80? DM2 ^'Í EPROM-LÓSCHGERÁT 

lůscrit a EPROM S giůicfmeiilg, 




1 



ZEICHENKARTE 



Ihr VC20 wird ein professioneller Computer.., 

40 oder 50 Zeichen atatl 22, haarscharl und stabil, 
Pr0ířiůí&rtSi&*Í8 frflibleibů^d 3LS' 



* Alle Preise eirischlies^lich MwSi 

* Veraand per Nachnahmc oder Vorka$SC 

* Von al unseren Produkten haben wir 
au&fUhrlíoriQ Prospekte, die wir Ihnen 
gerne Ko&tenilos ztisenden. 

* Alle Gerále kOnrven rreibleibend ausprobiert 
werden. Unbeschadigt innerhalb von 10 
Tagen zurúckgesandi, bezahlen Sie nur 
Verpackungs- Ver šand koste n. 




DRUCKER 
PUFFER 

Wanen Sie nicht auf ihren Drucker! 
Mit dem MaiCh 3bl«ibt Ihr Computer zuř Vertúgung, wflhrand 

cřer Qrucke f artwllgt, |ft 32 k 4fl fc 

par. cín ■ par 4 aus DM 389 h — DM 445, — DM 499,— 
oeric cin par, aus DM 431.— DM 497,— DM 559,— 



Nur 
í DM130- ^- 




VC 20 



STECKPLATZ - 
ERWEITERUNGENI 

miř 2 Steckplá ire DM 6i, — 
Bni aastBlluna der 40/80 
7Rir.rif>r KartA urtrl &4 Ka r lp- 

nur DM 20,— 
mít 5 SteckpiaUre, Volh 
pufferung, ĚirtrAusschalten 
der Piatze mil Schalter, und 
ěiiigabdutar StrůmversQrgung | 
DM139,- 



D o šmSHimi 
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Und sc ; unktioníert die FUNDGRUBE: Guts&hein am Anfangdes Heft es heraus- 
trennen, ausfúllen (es werden nur voMstándig au&gef ulito OriginalGutschelne 

angenommen, kelne Koptán) und bis zum 28. Oktober 1983 an "Hobby- 
Computer- absctiicken, Ihr Text erschelM dann einmal in der Dezember^ 
Ausgabe, die ab 21. November ú bera II im Zeitscrirlftenhandel erhaftlřcťi 
isi. 




FUNDGRUBE 



HX 20 — - Text - — 

• Komfort ables Textprogramm, An- 
9 zeíge Bildschirnn/Ausdruck 

• beliebige Dfucker, 

• time-soft & EDV - Sophienstr. 32 

• 7000 Stuttgart 1 - Tel. 07 11/228471 

• HX-2D Software 

• Kalkulationsprogramme, Textver- 

• arbeilung, AdreBverwaltung, Da- 

• tenbanken usw. Unsere urnlang- 

• reiche Programm liste gegen 

• Freiumschlag. 

• time-softEDV - Sophienstr, 32 

• 7000 Stuttgart 1 -Tel. 071 1/228471 



■ ■ ■ Commodore 64 ■ ■ ■ 
Brandn. Super-Software, meist 
aus USA, z.Z. uber2GG Pr£. Aus^ 

fOhrfícher Katalog (z.Z, 26 Sei- 
ten)gegenDM2,-in Brlefm. 

ZivilePreíseí{Max DM 25,-) 

Zuschriften unter Chiffre-Nr. 
20-343 an Computer persdnllch, 

Hans-Pinsel-Str. 2.8013 Haar 



Ertdlich professionelle Software 
fur EPSON HX20 

• Integriertes Dienstprogramm * 

DESK-M 

Iťir stándiger Begleiter im HX20 
TEXT MASTER Software Package mit 

• Voliér Textbe- & Verarbeilung 
erfullt jeden Anspruch vom Elek- 
tronischen Motizbuch zuř seiten- 
orientierten Textverarb. mit 
Randausgleich, Sc hrí ftwah I , 
Um bruch, Formbríefe etc, 

• Ka I ku fa tions- Programm 
rnacht aus dem HX20 die Re- 
chenmaschine íur alle Reciien- 
arten und Spaltenkalkulationen 

• Perípherie-unabhánglg 

NEU: Jetzt a uch filr TV- Adapter! 

• DESK-M — Ein MuB fOr jeden 
ernsttiaften HX20 Anwender! 



Líeferumfang: MC, 16&32 K Versi cm 
+ Anfángerhandbuch. DM 98,- 
Besteilungen an: M.A. Wosnitza 

MIKROCOMPUTER 

SOFT & HARDWARE 
Unterhachinger Str. 24 

D-801 2 OTTO BŘU N N 
Alle Epson -Produkte zu Sonderprei- 
sen. Produkt liste gegen Freiunv 
schlag 

VC 20-Progr. aller Art, sehr billig & gut 
inkl. Qual.-Kass. & Versand • 20 
Progr. GV DM 30 • 20 Progr. aller Art 
DM 40 • 15 Progr. +8/16 KB DM 50. 
Schne liste Lieferung von H. Wolf, 
Tangstedter Str. 5, 2080 Pinneberg. 
Info Tel.: 04101/27293 



VC 20 • cbm 64 

32/27 KRAM 169,- 64 KRAM 235 s - 
40/60-Zeichen kartě 225,- IEC 
Interface 249 T - Modul box 6 Pl. 
175,-Busplatine + 3 KRAM 175,- 
Moduladapter 2 PL 70,- EPROM- 
Modul 4 PL 50 T - EPROMer 179,- 
cbm 64 729 r Datasette 139,- 
VC 20 479,- Floppy 1541 785,- 
au&erdern Drucker, Monitore usw. 
Katalog gegen 2 DM in Briefm. 
J + B FeldstraBe 39 
3040 Wolfenbuttel 



























• • VC 20 * obrn 64 * VC 20 • 
Immer die aktueilste Software S 
Info: l r 30 DM in Briefmarken. 
U S I: Pf. 103438, 43 Essen 1 


• 



SHARP Rechner, Drucker, Floppys 
Schnittstellen und Software zu Míní- 
preísen, Mecatronic, Postfach 1123, 
751? Waldbronn, Tel. 07243/B81 91. 

Apple-kompatibel Platině 140,— DM 
Geháuse + Tastatur 380,— DM 
Slot-Stecker Stek, 6,80 DM 

NHE Electronic, Pf, I89 r 2320 Plón 

+ PLZ 54XX PLZ559X PLZ 530X * 

★ High Quality Printer Toshiba P * 

★ 1 350 VK 6000 DM mikra GmbH * 

★ 5471 Wehr, Wíesenstr. 1 5 * 

★ Tel. 02636/7005 * 



BASIS 208 fVorfuhrger.) 

Z80, 128 KB, CP/M, 2x B", á 1,2 MB in 

sep. Geháuse, Beehive Term. 

Preis inkl. MwSt. 12J80,— DM 

BASIS 208 (Vorfúhrger.) 

Z8Q\ 256 KB, CP/M. 2 x 5", á 390 KB 

+ 5" Festplatte mít 13 MB 

Preis inkl. MwSt. 15.998,— DM 

Basis 100 Monitor + Tastatur 

Preis Inkl. MwSt. 2.998,— DM 

WESER Funktechnik, 0471/33033 

TA Gabriele 8008 
intelligentes. serielies 

(110 - 4800 Baud) sowte 
IEC -Interface 

zum Einbau keine 
eiektronischen Kenntnisse 
erforderlich. Lieferung per 

Nachnahme uber: 
konplan gmbh 

BiucrierstraBe 42 

6800 Mannheim 51 

Apple- und Commodore-Computer 

neu und gebraucht, preisgunstíg ab- 
zugeben. Fa, Wllsch, T, 089/641996 

Fíoppylaufwerk fOr TRS-80, Video 
Genie, Apple ř etc. BASF 6106, 40 Sp. 
SS/DD 360 DM. 

Tastatur m. Geháuse ř 125 Tasten, 
SchaltpL u. AnschluBanleítg. fur 
ASCII-Ausgang m. EPROM 120 DM. 
Tel 0906/5567 

* Soft- und Hardware fur VC 20 ★ 

★ 8 KSpeichererw. m, Scha. 95,- ★ 

* 16KSpeichererw.m.Sch, 16Q r * 

★ 16 KRAM-Karte 240^ * 

* Quick Save Steckmodul 50,- * 

# Maschinensprachmodul 50,- ★ 

* Graphicmodul 50.- * 

★ Progranriinierhilfemodui 50,-* 

★ Mod u I bo jí 5 Stec kp L 1 60 * 

* Modul box 2 Steckpl. 65,-* 
+ 40/8aZeichen kartě 230 P - * 

* Joystick 35,- * 

* EPROMM-Karte 50 r ★ 

★ EPROMM-Brenner 230 s - ★ 
■k Uber 200 Progr. Info gegen # 

★ 2,- DM in Briefmarken von ★ 

* N. Flesch, Sch ei de we g 63 g * 

★ 4fi5DGfi1senkirchen Buer * 



■ ■ APPLE comp. Hdl-Liste ■ 

■ Tagestiefstpreise ■ 

■ Ruckgaberecht 10 T. ■ 

■ GENERALIMPORTEUR STR El L ■ 

■ Mommsenstr, 3 ■ 

■ 4006 Erkrath 2 ■ 

■ Tel. 021 04/4 3079 ■ 

MZSOK-Anlage von EDV-Fachmann 
48 KB ř MZ80-l/O-lnterface, MZ80FD- 
Doppel floppy, NEC B023BC-Drucker. 
Umfangr. Betríebs- u. Anwendungs- 
SW wie M-Basic F CP/M, Pascal, Pri- 
vát f i nanz, Flugvorbereítung usw. Mit 
Dokumentatlon VB 6500. Auf 
Wunsch intensíve Beratung! Tel. 
06105/21390 ab 19.00 Uhr. 




cc Computer 
Studio GmbH 
Ellsabethstrafte 5 
4600 Dortmund 1 
Tel.: 0231-574064 u. 
52 81 84 

Tx 622 631 cccsd 



COMPUTERSYSTEME 



GENIE III 

64 KB RAM, 2x720 KB Disk-Speicher, 
Bildschirm 64x16 oder 80x24 Zeichen. 
TRS-80® Mod. 1 kom pati bel 
CP/M^-fáhig 6900,— 
GENIE I oder II 

64 KB RAM, Microsoft-BASlC P Bild- 
schirm 64x16 Zeichen, TRS-80^ 
Mod. 1 Ť kompatíbel 998,— 
mit Monitor ab 1 295,— 

COLOUR GENIE 

Neueste Version mit Meř3 instrument! 
16 KB RAM T Microsoft^BASIC & Grafik, 
16 Farben auf Ihrem Farbfernseher, 
TRS-80® Mod. 1 

B AS IC-kom p ati be I 598, — 

*TRS-80 ist eingetragenes Warenzei- 
chen der Tandy Corp. -CP/M ist einge- 
tragenes Warenzeichen von Digital Re- 
search. 



PERIPHERIE 



Síirn Line-Laufwerk, 80 Track, DS/DD 
1 -M Byte-Speicherkapazitat 995,— 
Slim-Line-Laufwerk, Doppel floppy, 
kompl. mit Geháuse, Netzteil u. 
Kabel 1 499,— 

Floppy-Disk-Co-ntroller f Gr Video Genie 
(double u. single density) inkl. Drucker- 
Interface und 2 cc 400 Disk, Im Geháuse 
mit Netzteil und Kabel; kompatibel zu 
Tandy TRS-80® 2140,— 
Expansion Interface fur TRS-80® inkl. 
32 KRAM und 2 Jahre Garantie 925,— 
Double Density Controller fOr Tandy 
und Video Genie 279,— 
16-K-Erweiterung f Qr Colour Genie 99, — 
Star Drucker DP 510 995,— 
Siemens PT 88i 

Tintenstrahidrucker 1 799,— 

Zenith Monitor, grůn 298, — 

Originál Sanyo Monitor, bernstein 
entspiegelt 318,— 



VERBRAUCHSMATERIAL 



BASF Disketten, Qaulimetrik, 
Double Density, geprGft 10Stúck 59,— 
Verbatim Disketten mit Verstárkungs- 
ring 10Stuck ab 79,— 

Datenkassette G 20, SM Mechanik 3,30 
Farbbánder fQr: 

Tandy Line Printer I, II u. IV je 15,— 
Tandy Line Printer i II u. V je 19,50 

Tandy DW II je 17,— 

Epson MX-80 je 22,— 

Itoh 8510, 1550 je 24,- 

OkiMIcroline je 9,50 

Rest auf Anfrage, 

Alle hier angebotenen Produkte sind 
ab Lager lieferbar. 
Alle Preise inkL Mehrwertsteuer. 



Neu: 8 Seiten Colour Genie Softwareliste 

kostenloa anfordern! 
Wir suchen stándig neue Programme fůr 
Colour Genie! 
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SuperspaB 
Superspiele 

Superpreise 

mít den aktuellen SIRIUS 
Disketten und Cartridges 



APPLE DISK: Preis ATARI 400 & 800 



Repton . . . 
Flip-Out . . 
Wavy Navy 
Blade of 
Blackpoole 
Type Attack 
Free Fali - - 
Pulsar II . . 
Autobahn , 
Lemmings 
Cyclod . . . 
Wayout . . . 
Escape from 
Rungistan . 
Bandits . . 
Kábul Spy 
Snake Byte 
Twerps . . . 
FlyWars - . 
Beer Run . 
Sneakers . * 
Gorgon .... 
Space Eggs . 
Phantoms Five 
Foosball 
Plasmania . . 
Buzzard Bait . . 
Gruds in Space 
E-Z Draw 3,3., , 
Pascal Graphics 
Editor 



ATARI 800 DISK: 

Snake Byte . . . 

Cyclod 

Space Eggs 
Sneakers 
Repton . 
Bandits . 
Wayout . . 
Twerps . . 
Type Attack . . 
Blade of 
Blackpoole 
Wavy Navy .... 

Capture tne Flag 
Beer Run 



98.- 
79.- 
98.- 

79.- 
98- 
69.- 
69- 
49.^ 
49.- 
49.- 
98.- 

69.- 
79.- 
79.- 
69.- 
69.- 
69.- 
69- 
69.- 
98.- 
69- 
69,- 
49.- 
98.- 
98- 
98.- 
98- 

98.- 



68. 
69. 
69. 
69. 
98. 
98. 
98. 
69. 
98. 



CARTRIDGE: 


Preis 


Fast Eddie .... 


98.- 


Turmoil 


98.- 


fantasti c Voyage 98 - 


FĚnal Orbit 


98.- 


Squisrťem .... 


98.- 


Alpha Shield , r 


98.- 


Spider City 


98.- 


IBM-PC DISK: 




Call to Arrns . 


79.- 


Gorgon II 


98- 


Buzzard Balt . . . 


98- 


VC-20 CARTR.: 




Fast Eddie ... 


98.- 


Turmoil 


98.- 


Snake Byte ► * ♦ 


98.- 


Type Attack . . . 


98.- 


Spider City . . . . 


98- 


Finat Orbit 


98- 


Bepton 


93.- 


Bandits 


98.- 


COMMODORE 64 


DISK: 




Squfsh em .... 


98.- 


Fast Eddie .... 


98.- 


Turmoil 


98- 


Repton 


98.- 


Snake Byte , . . 


98.- 


Type Attack . . r 


98- 


Blade of 




Blackpoole . * 


98- 


Gruds in Space 


98,- 


Wayout 


98- 


Bandits 


98- 


Ozzy Ozone . . . 


98- 



98.- 

98'- APPLE HARDWARE: 

38.- 

69- Joyport 149- 



Bestetlcoupon ausfullen, einsenden an: 
Concept Video GmbH, Winfriedstr. 11, 
8000 MQnchen 19 



Hiermit bestelle ich fůr Computer Typ 

Stck./Artikel DM 



StckVArtikel 
Stck./Artikel 
Stck./Artikel 
StckJArtikel 



DM 
DM 
DM 
DM 



zuzugl. DM7,- Versandkosten per Nach nahrne. 

Name 

StraBe . 



Wohnort/PLZ (. 
Unterschrift 



Wollen Sie einen gebfau chtěn Computer verkaufen oder erwerben? Stic hen 3J& 
Zube hor? Haben Sie Software anzubíeten oder suché a Sie Program me? 
Die FUNDGRUBE von "Hobby-Compuíer* bietet Ihnen d&zu eine einmaJige 
Gelegenheit: In jedem Heft finden Sie einen Originaf-Gutschem fQr eine 
koste n lose priváte Veroffentlichung in der FUNDGRUBE in der Rubrik 
Itirer Wahl mit maxlmal funf Zeíien Text. 



FUNDGRUBE 



Concept Video GmbH 

Winfriedstr,11. & Munchen 19. Tel. 17 60 66/67 

Gesamtprogramm anfordern! 



APPLE ll-lnterfacekarten — Com- 
puteranlagen — Peripherie — soft- 
warekompatible Bausatze. Sie soli- 
ten unsere Preise kennen. 

A.C.T , Am Schnelsbroich 36 

4 DGsseldorf 30, T. 0211/410293 

★ Maxell 

Datentráger MD1 jetzt mit Lochver- 
starkungsring ohne Aufpreis. Relni- 
gungsset DM 75, — . 

Strenger, Dískettenversand 
Bayernstr. 15 3 5628 Heiligenhaus 
Tel. 02056/6418 

cbm 64 DM 595.00 !! 
bel VC 20-Ruckgabe sonst DM a. A. 
VC1541 Floppy DM695 - 

GP10WC Drucker f. VC/C64 695 - 
elnfach anschl ie6en — los gehtsl 
VC 1526, der NEUE DRUCKER ran 
Com mod o re f r VC/C64 D M 995 , — 
SPIMA-CQMPUTERLADEN 
AM WASSERTURM N7,8c* 
6800 MANNHEIM-1, T. 0621/104017 

Disketten Verba tím Datalife 

5 J. Garantie verst. Innenring 
SS/DD40Spur 10 Stek. DM 69,- 
DS/DD 80 Spur 10 Stek. DM 127, 
3M Scotch 6 Jahre Garantie 
SS/DD40 Spur 10 Stek, DM 74,- 
Preise InkL MwSt. u. Versand, Ver- 
sand sof ort, Nachn. o. Scheck. 
RÁB1GER COMPUTER 5160 Duřen 

Pf, 802 Tel. 02421/43877 
Mo-Fr 1CH3 u. 14^17 Uhr 



IhreTel.-Nr.fur ORIC I- 
Bestellungen 

06158/73150 

Mahr & Muller Computer 
• Westring 32. 6082 Riedstadt 5 



★ Appie ll-Erweiterung auf 192 KB * 

★ \m Motherboard f. 198 DM + RAM * 

★ ink. Pseudo-Disk-SoftwareU * 

★ Náheres von A.C.T., Pí. 3001 27 * 

★ 4 Ddorf 30, Tel. 0211/41 0293 ě 

Aku st i k- Ko ppi e r- Bau satz mit Soft- 
ware L ZX81 oder Spectrum 16/48 K 
(bitte bei Besteilung angeben) DM 
298, — inkl. MwSt. 
ComputerladenAA/asserturm N 7,8 
6800 Mannheim 1 Tel. 0621/104017 
Telex 463708 (andere auf Anfrage) 

Software total. 100% -Mach. ^Code 
Oríg^Prg. aus Engl. FQr Oric-I, ZX81 
Spectrum ř Dragon f VC 20 f cbm 64 H 
TI99, Atari, auch Hardware, Drucker, 
Joysticks usw. z.B. Oric-I DM 650,-. 
Frelumschíag an: Windmill Softwa- 
re, Pf. 1563, 3170 Gifhorn. 

1) Akustik-Koppler BauSa. DM 198 - 

SPÍMA-COMPUTERLADEN 

AM WASSERTURM N7,8c* 

6500 MANNHEIM-! T, 0621/104017 

Sommerschluíiverkauf 

von Vorfúhrgeráten 

a) Genie lll-Burocomputer mit G- 

DOS ř CP/M, FIBU- und Gescháfts- 
pgm-Demo und der Textverarbeitung 
Genie-Text nur 6995,— zzgl. MwSt. 
(= 7974 ř 30) 

b) Golour-Genle 32 KB RAM, Kasset- 
tenrecorder, 2 Joysticks, Druckerka- 
bel und den Programmen «Schach« 
und »Panzer« nur 1200,— inkl. MwSt. 

c) Colour-Genie 16 KB RAM 570,— 
inkl. MwSt. Computerstudio Luther, 
Eiisabethenstr. 32, 6555 Sprendlín- 
gen, Tel. 06701/21 53 



* cbm 64 ATTENTION I ! VC 20 * 

* Hello Computer-user, here * 

* we are. We have Soft- & Hard- * 

* ware from USA for you to * 

* play with. Please write to ★ 

* us for your personaf INFO. * 

* (1,30 DM in Bríefmarken). + 

* RMC-SYSTEMSPostf, 140134 * 

* D-4200Oberhausen 14 * 

* Please call for best prices * 

* 0208/671530 * 0208/671530 * 



Achtung VC 20/64! 

Wír haben alles fúr Ihren Compu- 
ter!! Uber 700 Programme aus 
allen Bereichen? Schon ab 0,50/ 
1, — 12,— ... Internationale Soft- 
ware aus allen Lándern... Pro- 
grammierhllfen.,, Musikerpro- 
gramme... hochauflosende Gra- 
fik... Text und Dateiverwaltung, 
Diskettenhilfen, Superspiele... 
und und und... zu Superprei- 
sen!! Prograrnmgenerator schon 
ab 20 ; — ! SupergQnstige Pro- 
grammpakete ab 5,-/10,—/ 
15,—! (Interessante Zusammen- 
stellung!) Tex t vera rbei t u n g sp ro - 
gramme ab 4,—!! 24-Stunden- 
Versandservice' Fur Kat a loge 
und Program me! Exklusiv bei 
uns! Statistik L. li! Das Spitzen- 
programm! Prowriter 20/64! 
Lehrprogramme aus allen Fa- 
chern! 

Achtung!! 
Das Superbuch ist da! 
VC 20/64 

Zwei Supercomputer 
unter der Lupe 
Mít uber 200 Seiten Information 
und Programme/Típs und Kniffe, 
welche auch der Anfánger sof ort 
verwenden kannJ Mehr dar Ober 
in unserem Katalog! Fordem Sie 
heute noch unser Superinfo 9/83 
mit vieíen Třps und Tricks an! Es 
lohnt sich! (Ruckporto) Schrei- 
ben Sie heute noch an 
Fa. Schl uter Software-Discou nt 
Postfach 2045, 4370 MarL 



NEU C 64 
ORGA-64 



N EU 



SOFTWARE 
ADRESS 
LAGER 
FAKTUR 
G E H RS-E L ECTRO N I CG M B H 
KÓN1GSBERGER-STR.4 
NEU D-6330 WETZLAR NEU 

★ PLZ54XX PLZ 559X PLZ530X ★ 
ir Epson FX 1 00 (breit) lieferbar * 
+ VK 2200 DM bei mikra GmbH * 

★ 547 1 W eh r T W iesenst r. 15 * 
★ Tet. 02636/7005 * 

VC 20 64 cbm ZX 
Anpassen gekaufter Programme! 
Neuentwicklung kaufm. + wissen- 
schaftL Programme, massenhaft 
Kom pl etťLosu ng en vorh and en ! ! 
Bundeswelter Service, preis wert 
durch IgehSoft, T. 0221/7391664 



RAM ERWEITERUNG SIRIUS I 
und IBM-PC 

12BK 7S0DM 
256 K 1280 DM 

* 384 K 1580 DM 

* 512 K 1780 DM 
inkl, RAM Disk und Spooler-Pro 
gramm 

CP/M SO-Karte 790 DM 

inkl. R A M ■ D is k/St rea m er- 1 nterface, 
Preise zuzúgl. MwSL, Garantie 12 
Monate 

Tel. 0226/214725 oder 02622/1 0303 
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F0r + 3 COLOUR GENIE 
RECORDERSTEUERUNG scriallet 
beim Zugriff auf Band autom. ein 
und a us. Dadurch kein DatenverlusL 
Komfortable Datenverarbeitung. 
PFGR Textausgabe im FGR-Mode. 
Jetzt auch mít freidef. Zeichen u. 
Hardcopy des FGR-Bildes for DP510, 
DP8480 ř ITOHS510A; bitte angeben 
nur DM69,— 
llv.itl Liste DM 1,50 in Briefmarken 

Ingenieurbúro Stefan Lehmann 
Breítenbachstr. 29. 7613 Hausach 
Tel. (07S31) 452 



\ Neu tur: 

> COMMODORE64: 

' QUICKCOPY 

I 

i Endlich ein schneiles Pisketten 
i fcopi e rp rogra mm f ú r den C 64 
i mitVCI 541 Drive. 

> Kopíert eine ganze Diskette In 

> f Dr C 64-Verfaáítmsse sensa- 
» tianellendurchschnittlich 

i 10 Minuten. Zum Vergleich: 
» CQPY/ALL auf der TEST/DEMO 
f Disk benotigtca, 50 Minuten. 
i QUICKCOPY funktioniert mit 
i nur einem Drive! Natúrlich 
>werden auch 2 Drives unterstutzt 
l Nur DM 35,- 

i INTEGRATET SYSTEMS 

> Postfacfi 1 30 

i CH-6330 Cham, Schweíz 
\ Tel. 0041421363773 
t 8estellungen aus Deutschland 
* werden sofort bearbeitetl 
>*••••••••••««*• 



Apple, Cbm 3Wfi000, VC 20, C 64 
Mehr rausholen aus dem 'Micro 1 mit 
sc h n e II e n M asc h i nen-Prog ramme n . 
Lernen Sie Assembler-Programmie- 
rung und Rectmer-Aufbau verstehen. 
KompaktKurs direkt arn Bildschírm. 
Kompletter Kurs mit Software und 
Handbuchem (ca. 440 Selten) in 
Deutscb nur 98, — DM. 
— System angeben! — 
Ing.-BQro Wilke, Postfach 1727 
5100 Aachen 



VERBATIM-Disketten 5*A" SS/DD 
VEREX pHO St p/100 St. abSOOSt. 

DM 4.91 DM 4.47 DM 4.12 
DATAL DM 5.96 DM 5.44 DM 6.00 
jew. + MwSt. + Porto/Verp, + NN 
Fragen Sie nach welt, Sonderang. 
Tel.: 0211-453936 



Datenkass. C-20 10/50 15.00/62.50 
SPI M A-COM PUTERLAD EN 
AM WASSERTURM N7,8c* 
6600 MANNHEIM-1, T, 0621/104017 

■ Computerwahl leichtgemacht! ■ 

Prog ram mierte E ntsc heidungshil f e 
fur nur DM 14 r 80 (V-Scheck) bei 
Bau,m&flaíber, Paulstr, 34, 5 Kóln 1 

USER PORT/Rec.Stecker 9.-/7.— 

Andere bzw. Stiftleisten, Flachband- 

kabeJ etc. a. Anťrage/Skizze 

S Pl M A-CO M PUT ER LA D EN 

AM WASSERTURM N7,8c* 

6800 MANNHEIM-1, T. 0621/104 017 

BASF-DISKETTEN, 5,25" lochverst. 
Abnahmemenge: 

10 50 100 
1S/1d á DM 6 ř 78 6,33 6,10 
TABELU ER-P API ER 12"x240 perf., 
(A4) blanko, 2000 BL DM 35,00 
TABELLIER-ETI KETTEN einbahniQ, 
35,5 x 88 mm, 4000 St, DM 35,00 
Alle Preise inkf. MwSt 
BIRKL BŮROCOMPUTER, Hochries- 
str. 13, 8202 Bad Aíbting, 08061/5391 
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in DiissGÍcforf u. Essen 




7. . auf 1000 qm 
dreht sichab1.10.83 

bei Rennen 

in Dússeldorf alles um 
Computer Technik. 




eT GroBer System bereich bei professio- 
neller Anwendung mit Spezialisten zur 
Me^>^ ú Schulung, Beratung ^ 

00 ^ u. Programmierung. 



commodore 

Epson ^ siríus 



HEWLETT 
PACKARD 



IBM 



u.a 





Uberzeugen Sie sich von 
un sérem groBen Programm an 
Hardware und Dienstleistungen und 
chen Sie uns, selbst der weiteste Weg lohnt sicK 

Helntut Rennen 



4000 Dússeldorf 1 • Martinstr. 55 ■ "Sř (0211) 306098 
4300 Essen 1 • Kleiststr. 2 *Sí (0201) 237139 



^■AMA'.^^'j.'.^'A'jjj.'jA'jA^**--s';t:>-..:.! < '.:':-:'?.:-:-!-:-'-:-r-:-i-!-:-!-: 
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Erobem Sie die WeK der Mikrocomputer: 

Wir suchen Menschen, die 

BASIC- PROGRAMMIEREN 

lemen wollen 




Basic istdíe Basis fur jeden, der anderen 
voraus sein mochte 

Basic gilt ais die Zauberformel fúr den ge- 
scháftlichen und persčnlichen Erfolg. Wasbis- 
her Spezialísten und GroBfírmen vorbehalten 
war r kann sich heute jeder Kieinbetrieb, Ge- 
sch&fts-und Privát mann leisten: den eigenen 
Mikrocomputer. Erschwinglicb fúr eimge hun- 
dert DM, in der Aktentasche unterzubnngen, 
leistungsfáhig wie frůher ein Grofrcomputer. 

Dieser „dienstbare Geist" kann nah ezu alles: er 
entíastel von táglichen Routinearbeiten im 
Betneb u n d Bů ro , mach tlhreArbe ttskraft we rt- 
voller. schult Ihr logisches Denken. Der 
Umgang mit dem Computer bringt Sie auf dře 
Hóhe der Zeit, wird auch Sie faszinieren - 
beruflich und privát. Allerdings mussen Sie 
seine „Sprache" beherrschen: BAStC. Denn 
die meisten Mikrocomputer sprechen BASIC, 

Wer braucht BASIC? 

Jeder, d er im Beruf mit EDV zu tun hat oder sie 
besser verstehen will. Jeder, der sich die 
Fáhfgkeiten von Mikrocomputern zunutze 
mach en will. Jeder, derFreude an interessan- 
ter Freizeitgestattung. am Spiel mit dem Com- 
puter hat. Jeder aiso, der im beruflichen und 
personlichen Bereich nicht den AnschluBver- 
passen will Fůr jeden, der deshalb eine Pro- 
grammiersprache erlernen will, gibt es jetzt 
einen einřachen, erfolgssicheren Weg: 

den SGO-Femkufs 

BAS 1 C- PRO G RAM M I ER E R 

Fac h I eu t e e i ne s d e r g ro Bt en C o mp uter h erst el - 



ler und fernu nterrřc htserf ah rene Pádagogen 
haben den Kurserarbeitet, der mít lemwirkaam 
gestalteten Lehrbriefen und Cassetten in die 
Computerwelt und in BASIC einfúhrt. Mít 
anschaulichen Beispielen, mit Qbungs- und 
Kontrollaufgaben, die I hře Fortschritte standig 
úberwachen, FOr jeden, der mit den Gblichen 
Bedienungsanleitungen und Handbúchern 
nicht viel anfangen kann und nicht Zeřt und 
Geld fQrteure Semináře opfern will. 

Ihr Femlehrer hilft Ihnen weíter 

Er uberpruft, kommentiert und benotet Ihre 
Aufgabenlósungen, berát Sie bei íhren Pro- 
grammierungsproblemen. Und stellt Ihnen am 
Ende das SGD-Zeugnís uber Ihren Kurser- 
folg a us. Fúr Ihre Teil nahrne werden keine 
Kenntnisse vorausgesetzL Es spi elf auch 
keine Roile, ob Sie im kaufmánnischen oder 
technischen, Diensheistungs- oder Verwai- 
tungsberuí tatig sind. 

Diese Kenntnisse vermittelt Ihnen der 
Kurs 

Sie werden Mikrocomputer bedienen, BASlC- 
PROGRAMME entwickeln, testen und anpas- 
sen kónnen sowie uber ailgemeine Kenntnisse 
in EDV verfúgen - kurz gesagt: praktisch mit 
dem Computer umgehen und ihn optimal ein- 
setzen kónnen. 

f%S\ Wi e al I e u nsere Ku rs e e nt s p n-c h t a u c h 
íy'J*^J der Lehrgang BASIC-FROGRAMMIE- 
%r,_r^' RER dem Fernunterrichtsschutzge- 
seiz. Er i st beruf fich verwertbar und von der 
Staatlichen Zentralstelle fOr Fernu nterricht 
(ZFU) Uberprťjft und zugelassen. 

Informieren Sie sich unverbindlich 
ntther 

Ei n ko sten lo ses 1 nf orní at io nspa ket I i egt f ú r S i e 
bereit mit allen Auskúnften uber die sen Kurs 
u nd 4 fí weitere aflg$fti$ift- und berufsoilde nde 
Lehrgánge. 

Fúllen Sie den untenstehenden Gutschein 
aus, trennen Sie ihn heraus ř und schicken Sie 
ihn im Umschlag an die Studiengemeinschaft 
W, Kamprath GmbH & Co KG, Postfach 4141, 
6100 Darmstadt. Kein Vertreterbesuch. 



Gutschein 



fur das kostenlose und 
unverbind liché Informatici nspa ket 




Geeignet fúr Erwachsene ab 18 Jati re. 



i ich mochte Náheres uber den Kurs 
%J3 3 BASIC-PROGRAMMIERER erfahren. 
leh erwartedaslnformationspaketínden nách- 
sten Tagero. Kostění os und ohne jede Ver- 
pflichtung fur mich. leh brauche auch nichts 
zuruekzuschicken. 



Name 


Vorname 




PLZ/Drt 


Zust PA 


Firma 



Bitie Umschlag so adressieren; 



Studtenggrneinschaft Darmstadt, 

Abt. 27m, Postrach 4141,6100 Darmstadt 



Auflerdem interessiere 
angekreuzten Kurs; 

□ Abítur 

Rea I sc h u is b$c h luft 
ttauptscřiiJlatisdiiuR 
: Oeutsíh 

□ Mathematik 

□ iebendiges Englisch 
OEitglisch 

túr Fortyescttrittene 

□ Lehendig&s franzosisch 

□ Ffanzbsísch 

fúr Fortgescltríttene 

□ Lebendiges Italienisch 

□ Letoendiges Spáni se h 

□ Utain 

□ PraktischB Psychulugie 

□ Pfirsónlichkeítsblldung 

□ Voga 

□ Kíndererziehung 

□ Betriebswiit 

□ Industriefachwirt IHK 

□ Handefsfachwirt IHK 

□ Fachkaulmann IHK 

□ Management kurs 

□ ArteKsvorbereU&r 
! I EDV-Grundkurs 



ich mich fůr foigenden 

□ Sekretáři n IHK 

□ Búrosachbearheiter 

□ Kaufmann. Grjndkurs 

□ Bucht ii hru iig 
und Bilanzierjng 

□ Ko st eurech nu ng 

□ Kfm. Schríftverkehr 

□ Stenu graf ie 

□ Maschinefischreiben 

□ MascbinentaautBchniker 

□ Mínerale-Sammaln 

□ Elektroniktechniker 

□ Rádio - und 
Fernsehtechniker 

□ Elektronik Grup tí kurs 

□ AutDtechntk 

□ Technisches Zeichnen 

□ Bauzeichnen 

LJ Zeichnen und Malen 

□ Gťurauchsgrafik 
Karikatur 

□ litneitarchltektur 

□ Antiquřtáten 

□ Technik der Erzáhlkunst 

□ Gitarre 




FUNDGRUBE 



COMMODORE-NEUHEITĚN 

EPROM-Programmer mit Loschge- 
rat, EPROMs, Disketten, Erweite- 
rungs- u, Umschaltplatinen, RAM- 
Module (Soft), Copy-, HHfs- T Spiel- 
program me und weiteres Zubehůr. 
An- u. Verkauf von gebrauchten 
Rechnem, Liste kostenlos. 
MERZ-Computer ■ Bergstr. 12 
8947 Sonth eim - Tel. 08336/329 

XIDEX-Disketten... Unser Angebot 
5'//' 1D2S1ck. 872 DM + MwSL 
8 11 1 D pro Stek. 7 r 28 DM + MwSt. 
8" 2D pro Stek. 9,— DM + MwSt. 
Nach nahrne zzgL Versandkosten 
R. Virtmann, Tel. 02234/61416 
Overbeckstr. 36, 5020 Frechen 4 

EDV + VERTRIEBS-ING. Obernimmt 
PC-Hw/Sw-Vertrleb + Kundenberat. 

R. Frankf. (+ 100 km) T. 06047/4243 



VERSCHIEDENES 



DRAGON -B BC-Co pmpu ter-Spec tru rn 
2X81 - VC 20-Programme - Spiele - Da- 
tabase - Wordprocesamg ■ Eprommer 
Interfaceschalt. 0651/76284 ■ ■ ■ ■ 

CP/M-Computer J Z80A. 64 KByteRAM, 
Floppy 800 KByte r ÁDDS-Terminal. 
Preis VB, 08166/7723 nach 20 Uhr 

*★ * SIRIUS1 + VICTOR *#* 

* Superspiele und Textsystem ★ 

★ Liste gegen DM 1,-in Briefm. * 

★ Erwin Herrmann, Scheelring 19 ★ 

* 2000 Hamburg 61,040/5501474 * 

Gebrauchtcomputer und Zubehor zu 
kaufen gesuchi auch defekt, Tel. 
02051/22449 oder 02052/1220 

Verkaufe Centronics Schnittstelle 
IF fíir ZX81, DM 50 u. 16 KRAM fur 
ZX81. DM 20, JOrgen Lippelt, Mařers- 
bach 29. 6412 Gersfeld 

Selbstbau-Plotter FP-01: Bausatz mit 
allen mechanischen Teiien In Ganz- 
metallausf. + Schrittmotcren + 
Hubmagn. Preissenkung: DM 64 8, ■ 
Prospekt kostenlos. T. Schlote, So- 
phienstr. 12. 3013 Barsinghausen, 
Tel : 05105/3214 

* * * 2. Hand # + * 
Gebrauchte Personál Co rvi p. und Zu- 
beh. -Software verkauft bzw. vermit- 
telt: Tel, 02052/1220 02051/22449 

* + * 2. Hand ★ * * 

Guter N eben ve rdi en st durch 
technische Ubersetzungenf 

Haben Sie Lust. amerikanische 
Fachbucher ins Deutsche zu uber- 
setzen und dadurch nebenbei noch 
gutes Geld zu verdienen? Ja. Dann 
mel den Sie sich doch bei uns. Die 
Bezahlung erfolgt durch ein verein- 
bartes Pauschalhonorar oder als Au- 
toren honorár mit entsprechender 
Beteiligung am Verkauf der Búcher, 
Sie kónnen wáhlen, welche Uberset- 
zungsvergútung Sie wúnschen. 
Die Aufgabe ist amerikanische Bii- 
cher Ober Hard- und Software von 
» Personál Computer« zu Obersetzen. 
Deshaib soMten Sie mit den gangi- 
gen Betriebssystemen wie CP/M 
und MS DOS vertraut sein. 
Interessiert? Dann senden Sie unse- 
rem Herm Frank ein paar Ze i len mit 
kurzer Anga.be uber die Software pro- 
dukte und Computer, fur die Sie 
Ubersetzungen machen wollen. Wir 
antworten sofort. 

M a rk t & Techn i k Ve rl agsge sel I s ch a f t 
mbh, Hans*Pinsel*$tr. 2 ( 8013 Haar 
bei Munchen 
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rfeln 




Coí^P 



díe 



s ein 



al 



n^ 1 



Sie 9 |a 



es 



rob' 






■ ■ 



DING 
SETZ 



RUSO 

"HL 
UN 



N 



RT 



1 REM "UUERFELN " 

T nS« PRINrr fiT 10 ' xm * "HRLLO 4 OUTEN 

20 FOR N=«0 TO 200 
30 NEXT N 

40 PRINT tl SRQ MflL, HASTE NXCMT 
LUST RUF EIN UUERFEL5PIEL? (*J 
R ODER NE IN EINTIPPEN.)" 
50 XNPUT R$ 
80 CLS 

80 IF Rt="UR H THEN PRINT 
JR TOULCÍCH SPIELE RLLER- 
5 KUR UM GELD . RLSO , UXEUXEL 
T DU?" 

84. GOTO 90 

OS IF RI^^JR" THEN PRXNT 
,-GXB DEXNEN EINSRT2." 

90 IF ni-^EIN" THEN PRXNT 
TE TRRMTUETE.5CHRLTE MXCH RE 
D VERSCHUINOE. ICH WILL DXCH 
ICHT MEHR SEHEN « 11 

95 XF fl$ = "NE IN" THEN PRINT 
1S,0; "SOLUTEST DU ZUPRELL IG OEMfl 
NDEN TREF FEN ^ DER LUST RUF EIN 
FELSP XELCHEN HRT / DRNN SCH 
XHNVSIE DOCH BXTTE ZU HIR, 
BITTE NICHT OHNE GELD; KLRR 

97 " XF R$="NEIN" RND K <>0 THEN 
PRXNT RT S^ 0J "UORHER MUESSEN UIR 

RBER NOCH RS -RECHNEN • DE IN KONT 
O ST RND BE- TRREGT GENflU "JKJ" 

PFENNIGEi " 

98 XF R$s"NEXN M RND K<0 THEN P 
RXNT RT 9,0; "RLSO HER HIT DEM KX 
ES, RBER 2RCK-ZRCKp M 

99 IF RÍ = ,, NEIN" RND K>0 THEN P 
RXNT RT 9,0;"!^ SCHULDE DIR RLS 
O DH; "jK/iee/TEIDER B IN ICH NLIf? 

COMPUTER UND BĚSIT 
BLRNKEN HELLER-RLS 
SMUT UND UERZICHTE 
GEUINN ; M 
100 IF R$ = "NEIN ,t THEN STOP 
130 PRXNT RT 10, 10; " , . « PF 
14.0 PRXNT RT 14. ,0; "BXTTE PFENNI 
G-BETRRG EINTIPPE1M * " 
1S0 XNPUT R 
1&0 PRXNT RT 10, 10; R 
165 PRXNT RT 14,0j 



UUER- 
ICK 



E IN RRMER 
ZE KEXNEN 
O ŽEXGE GROS- 
RUF DEXNEN 



* p 



i ■ 



170 IF R<20 THEN PRXNT "GEIZHRL 
Sv SUCH DIR EXNEN RNDEREN5PIELPR 



Gewohnlich sind viele 
i etwas langweilig, 
weil sie zu wenig interaktiv 
sind . Diese s Wúrf elspiel 
hilft so Lehem Mangel ab, In- 
dem der Spieler stándig auf- 
gefordert wird, etwas zu tun. 
Zuerst wírd der Einsatz in 
Pf enn i gen e in ge ge b en , 
dann entscheidet der ZX81, 
ob er ihn liberhaupt an- 



mmmt oder den menschli- 
chen Partner in die Wtiste 
schickt. Nachdem der Com- 
puter den Einsatz akzeptier- 
te r wurfelt er und fordert da- 
nach den Benulzer auf, sei- 
nen Wurf zumachen, der na- 
turlich durch die RND-Funk- 
tion bestimmt wird. Dann 
wird Gewinn oder Verlust 
bekanntgegeben und zuř 
nachsten Rundě gebeten, in 
die einzutreten der Spieler 
jedesmal neu zu entschei- 
den hat. (Udo Bartz) 




RTNER 
180 
190 



200 
210 



. TSCHUE5." 

IF R<20 THEN STOP 

PRXNT "EINUER5TRHDEN. XCH UU 

RLS ERSTER . " 
Q0SU6 1000 
FOR N=0 TO 10 
LET X^INT ÍRND*6) +1 
PRXNT „RT 4,0;"MEXN UURF: "; 



211 NEXT N 

212 GOSUB 2000 

215 PRINT #RT 1B,S;"DEXN KONTO ST 
RND: DM ";K/100 

220 PRXNT RT 20,0; "JETZT BIST D 
U DRRN * DRUECKE DIE TfiSTE U . " 

IF INKEY*="" THEN GOTO 322 
XF XNKEY*="U" THEN GOTO 231 
FOR Ns*0 TO 10 
LET Y-XNT CRND*6) +1 
PRXNT RT 4-,16;"DEXN UURF: " 



230 
231 
235 
240 

; Y 

241 
245 



NEXT N 
GOSUB 2000 



■ ■ 



250 XF X>Y THEN PRXNT RT 20,0; ** 
DU HRST LEXDER UERLOREN * XCH KRS — 
SIERE D^INEN EIN5RT2 « 14 
260 XF X>Y THEN LET K=*K-R 
270 XF X<Y THEN PRXNT PÍT 20 , J 
DU HRST LEXDER GEUONNEN . DU KRS- 
SXERST MEINEN EINSRTZ . M 
280 XF X<Y THEN LET K=K+R 
290 IF XsY THEN PRINT RT 19,e; 
UNENTSCHIEDEN , DXE RUNDĚ HUSS 
UIEDERHOLT UERDEÍ+. XCH FRNG UXE 
DER RN M XT DEM UUERFELN, GELLE? 

235 GOSUB 2000 J. . 

300 PRXNT RT X0,S;"NEUER KONTOS 
TRND: DM" ; K/100 : 1 
310 GOSUB 1000 
320 XF X-Y THEN GOTO 200 
330 PRINT "SPIELEN UIR NOCH NE 
RUNDĚ? tBITTEJR ODER NEXN EINTXPP 
EN . ) 

XNPUT R* 

CLS 

GOTO SS 

FOR N=0 TO 200 
NEXT N 
CLS 

RETUk., 

FOR N=0 TO 100 
NEXT N 

RETURN Listťng » Wůrfefm* 



340 
345 

i^^^ ^^^P '^^3* 
1000 
1001 
1005 

1010 
2000 
3010 
2020 
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Karten mischen 



Commodore 64 



das ""ten 




schei 



iVliscn ein er>i ^jefeM" 



Welche • Forderungen 
miissen an éinen Mischalgo- 
rithmus sinnvollerweise ge- 
stellt werden? 
Der Algorithmus soli; 

— die Karten gut durchmi- 
schen 

— schnell sein 

~ wenig Speicherplatz/Va- 
riablen benotigen 

— kurz sein (wenige Pro- 
grammzeilen). 

Am wichtigsten fiir ein 
Kartenspiel ist es naturlich, 
daB die Karten gut gemischt 
werden. Doch es ist auch 
recht einleuchtend, daB der 
Spieler dann oft recht lange 
warten mufí, da mehrere Al- 
gorithmus-DurchLáufe emp- 
fehlenswert smd. Gerade 
bei langsameren Compu- 
tern ist die Geschwmdigkeit 
deshalb ein wichtiger Fak- 
tor, soli die Wartezeit in ak- 
zeptablem Rahmen bleiben. 




Es bleibt naturlich jedem 
Programmierer selbst íiber- 
lassen, ob er die Geschwin- 
digkeit stárker gewichtet 
oder Wartezeit in Kauf 
nírnmt, damit die Karten 
besser gemischt werden. 
Diese Studie soli Ideen ver- 
mitteln und Anreiz fur den 
Programmierer geben, sich 
selbst einmal genauer mit 
dem »Misch-Problem«zu be- 
scháftigen. Die folgenden 
Programme wurden auf ei- 
nem Commodore 64 (VZ- 
Basic) geschrieben und lau- 
fen ohne Ánderung auch auf 
dem VC 20. 

Gut gemischte Karten 
sind die Voraus- 
setzung fůr ein 
spannendes Spieí 

Kurze Programmstruktu- 
rierung: Die Algorithmen 
befinden sich in den einzel- 
nen Programmen ab Zeile 
200. Vorher wird dimensio- 
niert, werden die Karten zu- 
gewiesen (sortLert; wie bei 
emem neuen Kartenspiel) 
und angezeigt, und der TI- 
MER wird zuruckgesetzt. 
Nach Zeile 500 wird noch 
die benotigte Zeit ausgege- 
ben, und der gemischte 
Vektor wird angezeigt. 
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Software 




10 REM EINE STUDIE UEBER OAS MISCHEN VON KARTEN 
30 PRINT"J H 
40 REM SPIELKARTEN UIMC3EMI SCHT/SORTI ERT 

50 DATA "# 11"/* 1 1 " , H * ll M /f li","* K","# K"r n * K " , " ♦ K" 
60 DATA"* D", l, # D%"» D-,"# B", 11 * B","* B " , 14 ♦ B * 

70 DATA"* 10%"* 10" 10","* 10%"* 3" 9 " r " V 9" 9" 

30 DATA"* 8* , "* 8%"* 8% SV"* 7%"* 7" , "♦ 7" 

80 REM D IMENS IONI ERUNGEN 
100 DIMA*< 3£>,B*Í 3£) 

110 REM SPIELKARTEN LESEN UND ANZEIGEN 

1H0 FOR 1=1 TO 3£:READ A*< I ) : PR I NTA*< 1 ) , : NEXT I 

130 REM MISCHEN DER KARTEN 

140 PR1NT-M" 

150 REM TIMER AUF NULL SETZEN 
160 T I*= 11 000080 " 

£00 F0RI=1TD3P:B*< 1)=" "íNEXT I 

£10 FORI =1T032 

£E0 Z = 1NT<RNDÍ 1 ) *32 ) + 1 

££5 IF B$(Z)(>" "THENE20 

£30 B*< Z )=A*< I > 

£40 NE XT I 

500 PR1NT TI/60; " =BENOETIGTE ZEIT IN 
510 PRINT-S" 

5B0 F0RI=1T03S SPRINT B*C I ) , SNEXTI 
530 END 



Listing 1. Algorithmus 1 



READY ■ 



10 REM EINE STUDIE UEBER DAS MISCHEN VON KARTEN 
£0 PR INT"J B 

40 REM SPIELKARTEN UN6EMI SCHT/SORT I ERT 

50 DATA " * II", "# 11%"* 11" ¥; *ě 11%"* K%"* K%"* R* r *# K ■ 
60 DATA "* D%"* D%"* □%"♦ D%"* B%"* B% lř * B%"* B " 
70 DATA"* 10%"* 10%"* 10%"* 10%"* 9 % " * 9%"* 3%"* 3" 
80 DATA"* 8%"* 8% "* 8%"* 8%"* 7%"* ?%"* 7 % " * 7" 

90 REM D IMENS IONI ERUNGEN 
100 DIMA*< 3£%B*< 64) 

110 REM SPIELKARTEN LESEN UND ANZEIGEN 

1£0 FOR 1=1 TO 32 : RE AD A*( I >: PR INTA*< I >, I NEXT I 

130 REM MISCHEN DER KARTEN 

140 PRINT U H" 

150 REM TIMER AUF NULL SETZEN 

160 TI*= "000000 * 

£00 FORI = 1T064 : B*( I > = " " : NEXT I 

£10 F0RI=ÍT03£ 

££0 Z= INT< RND( 1 )I64) + 1 

££5 IF B*< Z >< > u "THEN££0 

£30 BS( Z > =A*< I ) 

£40 NEXT I 

£50 Z=l 

£60 F0RI = 1T064: IFB*< I )< > w 11 THE NAŠÍ Z ) =B*C I >:Z=Z + 1 

£70 NEXTI 

500 PRINT TI/60; " =BENOETIGTE ZEIT IN SEC." 

510 PRINT "1 H 

5£0 FORI- 1T032 SPRINT A*<I),=NEXT1 

530 END 



READY- 



Listing 2. Algorithmus 2 



Zwei Versionen 

Es gíbt zwei verse hiedene 
Versionen, um die Karten zu 
mischen: 

L Die Karten werden aus 
dem Ausgangsvektor (A$) 
an zufállige Prositionen im 
Ergebnisvektor (B$) uber- 
tragen. 

2. Die Karten werden im 
Ausgangs vektor mitt eis 
Dreieckstausch wechselsei- 
tig vertauscht. 




Mischen durch 
Zuweisen 

□ Programm 1 

Dieser Algorithmus (siehe 
Listing 1) ist die Gnmdstufe 
der Mischalgorithmen und 
fállt jedem Programmierer 
sofort ein, wenn er sich mít 
dem Mischen bescháftigt. 
Der Vektor A$ wird von 
vorn bis hinten durchgegan- 
gen ř und fúr jedeš Element 
wird durch Zufallszahl die 
neue Position im Vektor B$ 
ermíttelt, an die die Kartě di- 
rekt gesetzt wird. Es darf 
hierbei nicht vergessen 
werden, in den Ergebnis- 
vektor irgendetwas hinein- 
zuschreiben, bevor der Al- 
gorithmus abláuřt, damit der 
Algorithmus erkennt, ob ei- 
ne Position schon eine Kartě 
enthált, Es ist verstandlich, 
daB dieser Algorithmus un- 
ter Umstánden viel Zeit fur 
das Mischen benotígt, wenn 
nur noch wenige Positionen 
im Ergebnisvektor frei sind. 
Auůerdem wird unnotig viel 
Speicherplatz fiir diesen Al- 
gorithmu s verse h wend et 
(siehe Tabelle). 

□ Programm 2 

Dieser Algorithmus (siehe 
Listing 2) benutzt dasselbe 
Verfahren wie Algorithmus 
1 (Programm 1 , siehe Listing 

■ 

Zu den Listings: Die Listings 1 und 2 wur- 
den mít dem Dnicker VC 1536, die Li- 
stings 3 und 4 hirigegen mit dem Ďiucfcei 
VC 1S25 erstellt Dadurch kann sich der 
Lesei ein Bild von der urUerschiedlichen 
Qualitát dieser beiden Druckertypen rna- 
chen. 
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18 REM El NE STUDIE UEEER BflS MISCHEN VON KflFTEN 
20 PRINT" 3" 

40 REM SP I ELKRRTEN UMGEM I SCHT/SORT I ERT 
50 DATA"* 11","* 11", 11"."* 11 'V* K" > K* » H h; 11 > "* K" 
"60 DATA"* D" , "* D" , "* IV', 1 '* li" .< "Ť B" , "* B", "# B" ✓ "♦ B" 
76 BRTA"* 10","* 10'V 1 * 10","+ 10","* S","# S","'* 9" 
86 IiflTR"* 8","* 8'V'# 8","+ 3","* 7","* 7" . "# 7" 
90 REM DIMENSIONIERUNGEM 
100 DIMfl*<32> 

110 REM SPI ELKRRTEN LESEH UND RHZEIGEH 

120 FŮR 1=1 TG 32 ? RERD fl$CI): PR I NTR$< I > , ■ NEXT I 

138 REM MISCHEN DER KRRTEN 

140 PRINT"M" 

150 REM TIMER flUF NULL SET ZEN 

160 TI*=" 000000" 

206 FOR 1=1 TO 16 

210 ft=IHT(:RNDa:;'*32Hl ■t*ÍNT<RND<l>*32?+l 

220 R*C0)=fiííR> :fl*<fl)*fl*(B) :ft*<B>=fl*C0) 

238 NEXT I 

500 PRINT TI/60.:" -BENGETIGTE ZEIT IN SEC." 

510 PRINT"M" 

52S FGR I = 1 T032 = PR I NT fl$<I ) , : NEXT I 

536 END 

RERD V Listing 3. Algoríthmus 3 



19 REM El NE STUDIE UEBER BAS MISCHEN VON KRRTEN 

20 PRINT" 3" 

40 REM SPI ELKRRTEN UN GEM I S CHT /SORT I E RT 

50 DflTft"* 11%"* 11%"* 11'V 1 * 11","* K","* K%"f K%"* K" 
60 DflTfl"* D " t " * B" / "* B","# D" .■ "* B" .< "* B% "# B" , B" 
70 DRTR"* 10","* 18 11 /'* 10" Ifi' 1 ,"* 9","* 9'V l # 9","+ 3" 
80 DRTR"* 8","* 6" , «# 8",'> 8","* 7","* 7% "# 7","+ 7" 
50 REM DIMENSI ON IERUNGEN 
10G DIMRÍi:32) 

110 REM SPI ELKRRTEN LESEN UND RNZEIGEN 

1 28 FOR 1 = 1 TO 32 = RERD fl$ < I > : RR I NTA* < I), : NEXT I 

130 REM MISCHEN DER KRRTEN 

140 PRINT"M" 

150 REM TIMER RUF NULL SETZEN 

160 TI $="000000" 

200 F0RI=1T032 

210 Z**INT<RND<IM@£)*1 

220 ft*<0>*fi$a) :fl*<I>-fl*(2) 'R$(Z>=R*(0) 
230 NEXT I 

500 PRINT TI /60 ; " =BENOET I GTE ZE I T I N SEC . » 
518 PRINT"M" 

528 FOR I * 1 T032 : PR I NT R*< I > , : NEXT I 
530 END 

R E R Ji V . Lis ting 4. Algoríthm us 4 



Algoríthmus 
Nummer 


benotigt er Speichei: 


Anzahl au 
Zeilen 


benotígte Zeit 
in Sekiuiden 




1 


2x32 + I + Z = 66 


6 


1,7 bis 4,45 




2 


3x32+I+Z=98 


10 


1,85 bia 2,16 




3 


33+A + B + I = 36 


4 


konstant 0,7 




4 


33 + I + Z = 3S 


4 


0,983 bis 1 ,0 





Tabelle der verschíedenen Mischalffohthmen 




1), jedoch ist der Ergebnis- 
vektor doppelt so groB, um 
den Mangel von Programm 
1 zu beheben, kurz vor Ende 
des Mischens noch eine 
freie Position finden zu míis- 
sen. Die Verdoppelung des 
Ergebnisvektors ha: jedoch 
auch einen Nachteil, denn 
die uber den Vektor ver- 
streuten Karten mussen in 
einer Schleife wieder zu- 
sammengezogen werden , 
damit diese Karten sinnvoll 
im Spiel genutzt werden 
konnen. Trotzdem sind die 
Zeiten besser als in Algorith- 
mus 1 , a ber das erkauft man 
sich teuer mit mehr Spei- 
cherplatz (siehe Tabelle). 

Algorithmus í und 2 
sind nícht optima/ 

Ein groBer Nachteil von 
Algorithmus 1 láfít sich aus 
der Tabelle gut ablesen; 
Die Mischzeiten sind sehr 
Lii-.terschiedlich, also liber 
ein weites Spektrum ge- 
streut. 

Wichtig: Es entsteht beim 
Betrachten der Zeiten der 
Eindruck, daB alle Alorith- 
men sehr schnell sind. Der 
Grund ist, daB nur 32 Karten 
gemischt wurden. Bei 110 
Karten kann es vorkommen ; 
daB man beim Algoríthmus 
1 (entsprechend angepaBt) 
20 Sekunden warten muB. 

Mischen durch 
Vertauschen 

Beim Mischen durch Ver- 
tauschen wird ein ganz an- 
deres Verfahren angewen- 
det. Dieser Algorithmus be- 
notigt nur einen Vektor (A$), 
in dem die Karten durch 
Vertauschen zufálliger Posi- 
tionen gemischt werden. 

□ Programm 3 (siehe 
Listing 3) 

Hier werden zwei Positionen 
durch Zufallszahl errmttelt, 
die dann per Dreiecks- 
tausch vertauscht, spnch 
gemischt, werden. Dieser 
Algoríthmus benotigt immer 
dieselbe Zeit fur das Mi- 
schen, da immer die gleíche 
Anzahl an Befehlen und Zu- 
we i su n gen ab ge arb eit et 
wird. AuBerdem ist dieser 
Algorithmus sehr kurz und 
benotigt wenig Speicher- 
platz. Auf den ersten Blick 
scheint es also so P als sei der 
o ptimal e Misch al gor ithmu s 

Fortgetsung auf Seite 105 
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ítunfl 



64 




Das Programm benótigt 
folgende Gerátekombina- 
tion: Commodore 64 + VC 
1541 Floppy + GP 100 
Drucker, Sollten Sie einen 
anderen Drucker benutzen, 
so miissen Sie die entspre- 
chenden Druckercodes fíir 
Normál-, 5perr~ und G rafik - 
modus in den Programmzei- 
len 41-43 abándern. Insge- 
samt bietet das Programm 
folgende Moglichkeiten der 
Textbearbeitung: 

— Textformat frei definie- 
ren 

— Vorgegebenes Textfor- 
mat iibernehmen 

— Neue Texteingabe 

— Zeilen ándern, einfiigen, 
loschen und kopieren 

— Textbíócke loschen 

— Leer-Blocke einfiigen 

— Zeilenweises und seiten- 
weises Ausdrucken des 
Textes 

— Druckvorgang unterbre- 
chen 

— Mehrfachdruck und 
Drucken mit doppeltem 
Zeilenabstand 

— Drucken der deutschen 
Sonderzeichen á, o ř ii, B, 
A, O, U 



Z.brffite 89 I Eefehle IhelP tf * Bates I 

s,ia£-rt9e 100 immmmmm \mmm\ 21496 1 

Modus : WAWMffl I [ 



*m I lju É " 4* 



11 


L##r - Bltocke einf1u9en 




PSI 








Ze i 1 e nwe i ses und selte n we i 


ses Ru 


sdrucke 


ti cies Textes 




HUSÍ 






e 


Druck vor 9an9 unierbr echen 












Drucken der deutschen Sonderzeic 


hen tu 


to tu ts -Tl^H tO tU 




■li 






i 


Ruch i n SP err schr i f t : # ta 


#to # 


*tU # ŤS 


# tfl # 10 # tu 






Drucken der muthemAtischen 


Sondě 


rzeiche 


Ti 5 




MM 






JrJ 


Šumme -tri = Grád t9 = Wurze 1 


tw ' 



hoch 1 1 Ť2 Ť3 14 15 tfi f 7 1£! 19 10 



— Auch in Sperrschrift: á r o, 
ii, fl, A, O ř tí 

— Drucken von mathemati- 
schen Sonderzeichen: 
Šumme £ : Grad °: Wur- 
zel ý. hoch lU4í 6 7 8 H 

— Normál-, Grafik- und 
Sperrschirft in emer Zeile 
móglich 

— Texte auf Diskette spei- 
chern 

— Texte von Diskette laděn 

— Texte an bestehenden 
Text anhángen 

— Textfiles loschen, kopie- 
ren, umbenennen 

— Neue Disketten formatie- 
ren, 

Die Diskettenoperationen 
ermóglichen auch das 'Auf- 
ráumen 1 und Umgestalten 
von eigenen , nicht von 
»gtext* beschriebenen Dis- 
ketten. Nach Laděn und 
Starten des Programms be- 
steht die Móglichkeit, das 
Textformat zu bestimmem 
Durch Eingabe von Retunť 
wírd das fest emgestellte 
Formát von 80 Zeichen/Zei- 
le und 76 Zeilen/Seite íiber- 
nommen. Nach Eingabe von 
'Space' kann das Formát in 
einem gewissen Rahmen 
verándert werden, 

Danách gelangt rnan auto- 
matisch ins Eingabemenu. 
Hier stehen die Programm- 
punkte TexteingabeZ-bear- 
beitung, Textformat ándern, 
neu initialisieren sowie die 
Sprimge ins Ausgabe- und 
Diskettenmeníi zur Verfíi- 
gung. Durch Eingabe von t 
(text) wird das Programm im 
Lisímodus weitergefiihrt 
(siehe Bild I), 

Von hier aus sind alle Mo- 
dule der Textverarbeitung 
durch Eingabe der Kurzbe- 
fehle zu erreichen: 
-t- Texteingabe und Fortset- 
zung 

-e- Editieren einer Pro- 

grammzeile 
-d-Duplizieren einer Text- 

zeile 
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Bild 1 zeigt eine Hardcopy 
des Bildschirms im 'List mo- 
dus'. Zu erkennen ist die 
Statuszeife mit ihren Informa- 
tionen uber verbleibenden 
Speicherbereich, Zeiieniánge, 
Se/teniáge und Modus. Dar- 
unter die geiisteten Zeilen 3- 
9. Dieses Beispieí zeigt, wie 
die Sonderzeichen eingege- 
ben werden. 
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9text 64 



copyright 9. lotte Cc> 3/83 
5040 bruehl / th~koernerstr P 30 



1 rem 

2 rem - 

3 rem 

4 refii 

5 rem — . — , — 

25 Príntchr*Cí47> i Poke5328i , 9 : Poke53280. 9 * Poke53272, 23 
30 clr : dimb*<210),a*C30) =e*0 

40 rem ~- druckerdaten — - 

41 risá^chrí í 15) < rem normalschrif t 

42 b£*«chrí < 14> : rem breitschrift 

43 9rí 5S chr$<G) : rern 9raPhic modus 

55 z l 11 ™— — . . „ -„.,» „■„■„,„ -, -,, , ,„» 



60 tl*« N a fZ t breite : 
SI t2***" iS. Iaen9e= 

62 t3*-" f Modus: 

63 t4**" 1 



I Bef ehle IhelP If . By tes I Jl 

lit le id Ib II f iSil f? Si 

.1 -, , _ _ j jj|n 



I" 



Formát auf 9ebaut : 11 
(Standart DIN IÍ4)" 



ein. " : Printzlí- 



66 tl»»tl*+t2*+t3*+t4* 

6? Pr-ÍTit"HSSBB1 19 TEXT 64 " 

68 Print "Hřl <c> by G.Lotte 3/83" 9osub 9080 

78 ay& Pr, 6; 22, "Proflrammstart mít B sPace SI 1 ' i 9osubi20 : 9oto200 
30 inPut"21 alter f i le— name" ; af * i return 
90 inPut"íl neuer fi le-name f ' ; nf í >■ return 

120 9et c*-if dN'" tt t£ttrn 120 

121 return 

200 Print 8 Vorbereituns S J ' 
213 Print "St Bas Pro9r*mm i st auf fol9ende*, 
240 Printzl* : Print"51 Max* 80 Žeichen Pro 2eiliř M 
250 Print" Max. 76 2* i ten Pro Seite" -Print" 
265 Printzl* 

270 Print" Wernn Sie dieses Formát fee i běhal ten " 
280 Print" wol len.< 9eben sie bi tte Return a 
290 Pr int"íl werm sie dieses Formát aendern' 1 
300 Print 1 ' wollen, 9eben sie bitte S&Pace a 
310 Print 11 Ihre Ein9abe bitte 'W'''>PHri%zÍ* 
320 9osubl20^ if *#č<c*><>l3 th*n 370 
330 zb s 80 : zs*7S ■ 9otol08B 

376 Priritchr*<147> : Printzlí : Print "S Text formát um9estalten fl" : Print zlí 
390 Print "SFnzahl Zeichen Pro Zeile" 

395 Print" í Max 905 

396 Príntzlí 

400 PriYifHRnzahl Ze i len Pro Seite" 

405 Print" Cmax 210) . . . " \ Pr intzl* 

440 Print 1 ' Ihre Eín9abe bitte "^Printzlí 

460 $P™ 29 = zl=B = 9osub700@ : zb~n ■ if zb>8B then 468 

480 *P*29:zl»13í«oftijLb7e00:zs-ni ifzst>21B then 488 
490 9otol000 

600 rem directory laděn 

605 Print "WH Directory laděn SKET 

610 oPenl^e.0. "*0" 

620 9et#l,a*,b* 

630 9*t#i,. a$,b* 

640 9et#l,a*,b# 

650 c»0 

66S ifaíO"" thert c*»ascCa*) 
670 ifb*0"" then c»c+ascCb*)*2S6 
680 Printmídí<strí<c>/2),: 11 w j 
690 9rb#i/b* : if stOfl then900 
700 if b*OchrřC34) then 690 

710 9et#l . bf = ifb*Ochr*<34> then Príntb*; : 9oto710 

729 9et#l b*; if bí=chr*<32) then 720 

730 Print tab<30) ; : c** M " 

740 c*-c*+b* : 9et# 1 . b* : í f b*<> ,J 11 then74B 
750 Print 3 ' " .; Uft#íc*,3> 



760 9et t* : if t*0" "then 9osubS50 



Usting des Tex tverarbeitungsprogramms »gtext« 
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770 if st="0 then 630 
300 Print" Bloecke frei" 
310 close 1 
820 Print"»Jeíter mít S f7 SI <Disk-Menu#> M 
825 Pr i nfson st W-etur ntt CEi nSabemenue) " 
830 9GS.ubl20 ■ ifMcCc*5*136 then 980 
840 9oto 1009 

850 if t**"r'th*ri cl ose i : 9oto820 

860 9ptt»: ift** 11 "then 830 

370 retům 

900 re-m disk' menue 

905 Print "$ i— — ■ — — 



907 Přivit" ia Disk - Menu© si" 

989 Prilrt^" 1 — — — — 1" 

910 Print "íl 9 s d Text sPeichern' 1 
923 Print"!! 3 l a t>xt laděn 
925 PrinfH a 3. SI Te^tfile anh&ensen 
930 Print" a a b 3 -> Textfile bearbei ten 
946 print" a a d dl Directory laděn 11 

948 Print "Sffl I e I Eirí9abe - Henu.*? 

949 Print "5! 1 a I ~> Rus93.be - rt*nu'« w 

950 Print "21 — . *. . n vj 

953 Print" Ihre Ein9abe bitte.a" 
960 9osubl20 

965 if c*="fe ,f the-n5000 

966 if c*» ,J l ,# tb#n5400 

967 i fcí~ " a " then 43 08 
963 ifc*=*"b"then4100 
963 ifc**"cPth*Ti6e0 

970 ifc*«"e"thenl000 

971 i fc**' f a "then 8000 
975 9oto 960 

1009 Print chr#< 147) 

1010 Print" i — — — — ■ — t* 

1020 Print 1 ' 13 EinSabemenue St" 

1030 Print" 1 — ■ — — — » «-J lf 

1640 Print "3 fl t a Text * Bearbeitun9 ,f 
1050 Print" und Eiri93.be" 

1060 Pr i nfSTEI a f ň Textf ormat aendern" 
1075 Print "H a i S nsu lni tial Uieren" 
1090 Print"!ffl 18 d I -> Disketten - hlenu* 
1095 Print" a a a I -> Rus9abe - Merme řl Jř 
1100 Printzlí ■ Print" Ihre EittS&bg bitte : H" ' Pr -i ntrl* 
1220 9a sub 120 
1230 if as.c<c*)«13 then2060 

1301 ifc$*"t"then 20S0 

1302 ifc*«"f "then 370 

1303 ifc*="i"then 23 

1304 ifc*»"d u then 900 

1305 if c*«"a"then 8000 
1320 9otol220 

1400 m$*"Text" : 9osub 11000 : sysPr, 15.-2; " íneu/forts, ) " ; :púke2S4, s 9osubl20 "Print 
1410 Poke204, i ■ if c*«"n"orc*'="f "then 1440 
142© ifc*-"^"then2000 
1430 9oto 1490 
1440 i f c*» " n " thenf oř i *@toe : b*< i >«*" " : ntxt ' i«@ : e=l 

1450 f orz=*4to22 : sys Pr^^z/ 1 " :next 

1460 sy* Pr.0, 3. "" 

1470 ifc*"- l, Tn ,< th«nÍ310- 

1480 ífeKlthen 1510 

1500 Pr i rvtbt ( í ~ 1 ) Listing des Tex t verarb e/tungsprogramms »gtext« 

1510 9OftUb2I0B0: Ui + 1 "*-l + Í (Fortsetzung} 

1 528 i f P «k C 2 1 4 ) <22then 1 5 1 9 

1530 Print : Print i Print ; Print ■ Print : Print ; sos-ubi 1009 :*ysPr - 0,17*""; 
1540 9otol310 
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2000 
2030 

2100 
2118 
2111 
2112 

2113 
2114 

2116 
2117 
2118 
211.9 
2120 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
22S0 
2263 
3330 
3400 
3410 
3415 
3420 
3425 
3426 

:J *T i — i 

342 S 
3423 
3430 
3433 
3437 

3433 
3440 
3442 
3444 
3446 



ritch 



345Q 
3451. 
3432 
3454 
3456 
3458 
3462 
3464 
3466 
3466 



P r i ntchr* Cl 47) ■ m*« " 1 i st" : 9os-u.b 1 1 000 s i f tK 1 then2 1 00 

forlz*0to5:print"S"tz ■ PrintbíUz) -next : iz»6 = Pr int"»" Iz : Pr ititbíí lz> 
9 osu. b li?© 

ifAsc<c*>=32 t hen 22 90 
i f Cc*> * i 3Sthen3400 
ifc*="*"thenl000 

if c* ""©"theMaea 

ifcíe" \ M then6730 

ifc*<*' ř t"thenl400 

ifc*»"d"th*n6700 

i fc**" i "then6Š00 

if c*»" ftht^a s 9o to 26 00 

ifc*O ,M 'then2108 

rem scrollen 

if lz>zs-l thenPrint"** Seítenende weíter mit « f S' J : 9oto2250 

Při nt " l z = P r i ntb* < 1 z > 
9etc* : ifc^" "ther.2210 
Print 'Pr i rit : 9osubl J.090 
^ysPr,S.20, j -9oto21S0 

90tQ 1900 

rem help funktion 
Print" SFol9ende Fu.nk ti onen stehen 
Prinffl ím list - Modus ' & M 
Print"ST8 e a 
Print" 
p r i nt 11 
Print" 
Při nt" 
Print" 

PrinfSTB i ň 
Print" 
Print" 
Print" 

Print"5ia d S 

Print' 1 
Print" 
Print" 
Print" 
Print" 



Eur 1 ' ! Print"Verf ue9u.n9" 



19 



i í 



i; 



en" 



<edi t ieren) 
Mit der Ein9*be v on 18 e 
i m E d i tor -Mod u. a - E s b e s t * ht 1 ř 
nu.n die MoeSl ichkei t nach - 
E i n 9 a b e de r Z * i l e n nr . d i, e 
bet ref f ende Ze í 1 e zu. -aender n ■ 

<einf u,e9en) 
Nach Ein9abe der betreffend 
2 e i 1 en nr - w i rd Se i. n e í3 ode r " 
fte hrer 2 e i X en 6- i. nzu fu. eflen . " 

<duP 1 i z ieren) " 
Mit d i esem Befehl koennen" 
Zeilen an eine 3. n dere Stelle" 
in den Text koPiert werden- z* 1 
die k oP i er te Ze i I * w i r d n i cht " 
9eloescht ! ST 



Print" — weiter mit f 7 — " : 9osufc>128 



Print"3STH 1 a 

Print" 
Print 1 ' 
P r i nt " 

Print "SIS b S 
Print 11 . 

Print" 
Print" 



C loeschen 1 ) 
Nach Ein9-3.be einer Ze i tennr . " 
wird die betreffende Zeile " 
9eloescht , 

< loeschen 2 > 
nach ein9abe v on ÍSSZei len 
nu.mroern <von/bis) wird ein " 
9*nzer ftb&chm tt Qeloescht" 



3469 PrinfSIBim Eá/řvaa.ber^odus 



ii 



3470 
3472 
3474 
3476 
3476 
480 



3485 
3490 
3920 
393S 
3960 
4000 
4S10 



Pr i nt"5ia # S 

pr int ři sna a a 

Print "EIB t S 
Print" 
Print" 
Print" 
Print" 
Print" 

Pr int"Sfeu.ru.eck 
9osu.bl20 s 
9oto 2303 
refn editieren 
mí="Edit" : 9osubli000 



SPerrs-chr if t ein 



S P e r r s- c h r i f t a fj, «. 
Deuts-cher ze i chensatz 
Du.rch Vorstel len de*. HtS vor 
die Bij.chsta.be n a o u s 2 etc. 
erzeu9t der Drucker die 
deut sc he- b z w m t h e m t i s c he 
Sonderzeichen. 
ins Pro9ramrrr mit B f 7 8" 



Listtng des Textvararbeitungsprogramms »gtext« 
fFortsetzung) 




Ausgabe 11/November 1983 



AndreBetz.de 78 



Comrnodore 64 



Textverarbeitung 



4015 sP = 15 : £1=2 : xy.$="Zei\er\r\r> ' 11 ■ 9osub7000 
4(320 i*ri : i f i <flor i >ethen9oto2000 
4030 £ys Pr, 0,22, "" 
4035 9O«ub21008 
4040 9oto 20@0 
4100 rem diskette 2 

4110 Pr i nt "Ml >fl Disket ten bearbeí ten II" 
4115 Pr i rit " SI B k S Textf ile kop teren 
4128 Pr int" JI 18 n 3 Textf i te umbenemien 
4125 PrirrfSl ? 1 8 Textf i le loescher* 

4136 Prír*t' J 51 9 a SMt&ammte Dískette loe=chen 
4135 Print f, řl 3 f S Di&kette formát íeren 

413S Pr i nt" JI 3 e J Ein9abe - Menue " 

4137 PrinfEI S a t -> Rus9a.be -* Menue !l" 

4148 PrÍYitzl*:pri -nt" Ihre Eilni«*fee bitte" ■ Print : Pří ntzl* 

4145 »M B F <f ÍetiY«f««- ,) 

415S 9osubl20 : fora-lto7 

4135 If c*"wid*í*t*,.*. I>then4200 

4160 next 

4163 9oto 4145 

4200 ona9oto601 9, 6100, 6200, 6300. 6490, 1000.8009 
4210 9oto 4100 

4309 rem append 

4310 Print"MWTextf í le a ti bestehenden Text arthaer^eríST' 

4320 PrrnfSlJnter welchero Mámen wrde der Text " = inPu,t"aab9esPeí chert ?" i a* 

4325 oPen 2,. S.. IM, +a*+" se* * re ad" 

433© inPu.t#2,n 

4335 a*=e+n 

4340 fori«etoa 

4350 ínPut#2,b#a> 

4355 if b*a>*Vof "then4363 

4360 next 

4370 clas.*2 

4360 íf«>^#feh*t%55««t 
4390 9osu.b25000 
5000 rem absPeichern 

5 r lS PrínVSSl Text auf Diskette sPeichern 3" 

5026 PrinfHH Unter lehem WJamenS soli der Text" 

5930 í nP ut " 9e&P e i chert werde n " ; a* 

5115 Print J, 21 9es.Peichert uierden die se i len 0-"e 

5250 rem sPeichern diskette 

5260 Prinfíl disk etts o*k.? M 

5270 9 o sub 1 20 : i f asc < c# > O ]. 3the n 4 1 0© 

5288 rem sPeichern dlskette 

5290 oPen2 , 8 , 2 , řl " +aí+ 11 , s , w ,J 

5295 Print#2,e 

5300 fori-0 to e 

5310 :print#2^b*íi > 

5315 next i 

5320 Print#2, "eof" 

5346 cl ose 2 

5345 9o&u.b25000 

5358 9oto 1000 

5400 řtw text laděn 

5410 Print Jř íffira Text von Diskette laděn " 

5420 Print"SÍJnter we lehem Marněn warde der Text " ' i nP u.t M 51afa9esP e i chert ?";a* 

5608 rem laděn von di&ketie 

5610 oPen 2, 8, 2, " , se^ , read N 

5620 inPut#2,e 

5630 fori*0toe 

5640 ir.Pu í t#2/bSa> 

5650 ifb*c:i) = "eof "thenSeeCi 

5655 next Usttng des Textverarbeitungsprogramms »gtext<t 

5669 cloSe2 fFortsetzungf 
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5670 9 o sub 25900 

6068 rem disketten oPerationen 

6010 retň disk copy 

6329 Přiřiť' W3 Textfiles koPieren IS 1 ' 

Pr rnVÍEl Welcher TextfíU soli koPiert wercten" = 9osub9R : oosub^ň 
6640 OP en 2, 8; 15 
6042 Print#2, í( c : "+nf *+" = ' p +^f *+" 
6045 close 2 : 9oto25S00 
6100 rem disk file rename 
6115 Prřnfa a Textf i les. u.mbenennen a" 

6120 PrinfSIfl Welcher ftxtifii* soli uttobenarmt i A i er den" : 9osnb8tf : Qo«.ubOT 
6138 oPen2..8, 15 

6135 Print#2, "r; "+nf í+"»"+af *+" 

6140 clos*2:9oto25000 

6200 rem disk scratch file 

6210 PrinfW V Textfile loeschen ST 

6216 PrinfSEI klenn si* nicht toeschen wollen q**b*ri Sie B ^ a čin " 

6218 9osubi20:íf oř-^then 900 

6219 PrinfSEl Uelcher Textfile soli éetoescht werderT ^sosubSfl 
6230 oPen 2,3. 13^Pri nt#2, "+afí+" 

6240 close-2 ■ 9oto25000 
63S0 reiY; disk scratch all 

6340 PrinfOTl Gesamten Text der Diskette 1, oe&chen ST 

6330 PrinfSl Sínd sie sicher da.£ sie den Vte&ftftt enET 
6360 Print" Text der Diskette loeschen wolls-n ?" 
6370 Print" 51 O^enn ne? in dann 9 eben sie V $ ein) M 
6375 9osubl28 : if c^ n 4- s ' then 908 

6380 OP en 2 . 8, 15 i Pr A nt#2.. J 's : *" i close2 : 9oto25000 
6490 rem disk formát 

6410 Print "8 U Diskette f orrcat ieren " 
6420 Print" SIS! Le9en Sie šliim *neue!3 Diskette ins " 

6430 P-rinV Lauf werk ein und druecken ir9endei ne Taste 11 

6440 9os.iJLbl20 

6450 oP en 2 S', 15 :p r i nt#2> " n : text disk ette , 88 " ■ c 1 ose2 i SótoSSi 
65S0 mí*= "EU 1 " ■ 9osub 1 1 000 

6505 &p«13 : zl*2 : xx*="von zt - M : 9osu.b700g = a»n 

6597 sP =27 : zt*§ *m^"teis 21- M : 9osub7003 b 33 ^ 
6510 ifa<0 orb>e then 2090 
6515 v-b-a+l 

6520 for í ^atoe-v : bí < i > *b#<V+ i ? s next 

6535 forí»e-v+l to e : b* < i >=" " ■ next 

6540 9 o to 2000 

6690 rem einfue9en 

6605 mí « " E i nf " : 9 o sub 1 1 000 

6607 sp «.t 5 ■ zl =2 ; xx*- "von ZU" ; 9osu.b7000 : a-n 

6609 *P*2í? : sl*2 s >cx*»"bi % El , J> i 9osu.b7i300 ; b-n : ifb^0then &*i 

6610 if a<S orb>e then 2009 
6615 f or i«etoasteP~l : b#< i+b~a+l >«b|# j : next 
6630 for i =atob ■ b* ( i > = " řl : next 
664S 9oto2000 
6706 rem dublizieren 

67 1 i***** 11 TMb 1 Pí : 9osub 1 1.080 

6711 sysPr , 15, 2,. "Zl . nr . = nach J 

67 1 2 sP -22 : ^ ! *2 ■ kk*- ,j ° : 9osu.b7000 : a==ri : s.P ^32 i z t -2 i j^k** ,ř " ■ mm i = b*n 

6715 ifa<0then2000 

6716 ifbCzs then6719 

6717 ftyi Pr, 1, 23, "Die Seite hat nur " i zs.; : Pr int u 2ei len ! " 
67 1S f ort - 1 to5000 ! next : 9oto200@ 
6719 if b>e then e^b 

b ť 20 b# ť , b ) -bí ( a ? Listing cfes Textverarbettungsprogramms »gtext« 

6725 9 ot 02000 (Fortsetzung) 
6750 rem zeile loeschen 
6755 m£= ,ř k iU": 9osubl 1808 

6768 sP * 1 5 : z l s=£ s xxí=* "2J . nr . " i 9osub7000 ' a=n i b=a 
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6770 9oto 6519 

6645 ifb>e then 2900 

6847 9oto 6515 

700Q sy & P r sp j z l .. * ; 

70(35 ZZ=»0í Ti=0 " Z = : Pok #2S>4 > 
7010 2~Z+1 

7015 rew Pr i nt" JI" ; 

7020 9<*t n*<z? ■ lfTň*Ci>» ,ř,1 thřfl 7020 

7022 ri3.~3<seCTi$tz> > 

7630 if -na™ 13 thť ri7 1 60 

7031 if -n5.=95the-nPok#á©4# 1 : 9oto2030 

7035 if ria<4S or ria>57 th*n-i7020 

7037 P r i n t ti * í 2 > i : z2~zz+ 1 

7040 ifz<3 theri 7910 

7108 aP«"B:zl-0 : XK#* l,l< -PQke204 ! - 1 sprint" M' J 

7110 onzz9oto71 20 , 7 i 30 * 7 1 40 

7120 ií=*n$< 1) : 9oto7150 

7 1 3S i *■= í < 1 > +n* í 2 > > í 9oto7Í 50 
7140 i # * < n í < 1? + n* < 2 ) 4- n * C 3 > > 
7Í50 jpfHl < i*) • re tur n 

3000 Primt Chr í < 1 4 7 ) : p r i n t 1 1 151 Dr u. c k er a u. $ 9 a be 3 " -Pri rit z 1 * 
8002 PrlnťU-ielche Zeilsrí sol len au.s9edruckt werdepn? 

8004 prinfErste zu druck&mde 2*1 lp . . . " 

8005 Pr i TifLetztE- zu druckeride Zeile • „ , " i Pr intzl* 

8006 Pri'nt ÍJ ZeiIe^abst^nd e i rif ach <1>" s Pr 1 Yittabí 14> "doPPel t <2> 
8005 PMmtzl* '•PrinfWie oft ftoil der Text" 

8010 Pr inť'au£9»druckt werden?" tab<35> . " 'Printzlí 

8012 Primt" Urits-rbr ^chunů des JJru.ckvor9a/fr9e-3. mit "8 *- ň rnoe-Sl í ch" ■ Pr intxl* 

8020 *P*34 ■ z 1=6 ' 9o sub 790 3 ■ .?,*=n : sP«34 ■ z\~? [ 9osub7@00 ' b*rr 

802 1 SP ==35 ■ z l « 1 1 : 9osu.b7090 ■ dm~ri 
8024 sP~35 ■ z 1« 15 ■ 9osub7000 : dP*n 

81 30 OP e n4 , 4 > 7 : P r i nt#4 . nič 

8131 foraft»Í to dP 

8132 f 1=0 : zm~e 
8135 fori»atob 

e 1 36 f or z I - 1 1 o 1 *m < b* < i > .:■ 

8137 az=*0 

8138 t***mid*<b*C i>^zl, 1) 
S140 9etc* : if c**"^"th#*i 8170 

8141 if fl = l 3.ridzrťi=0 theri83B0 

8142 if fl~I ^ridzivi-l then8500 

8143 $f te-*«"#"therizm«l : Pririi#4> bs*.í : 9oto8150 
3144 if t**«"@' , thenzrfi=0 ' Prifit#4.> ns* 5 9oto8150 
8145 ifte*- H r'then f %m% \ 9oto8t50 

3148 Pr i nt. #4 - 1 e í ,: ' f l =^0 

■ 

8150 r\ext zl / 
8155 Printtt4, ns*: tfclm*?'itheri81S0 y 
8157 Prir.ttt4,TíiČ 
8160 riext i.-an 
3170 Pr iint#4 : close4 
8180 9otcl000 

8300 rer^í sonderzeichen rtormal 

8310 s£Í : ^ , ^ 3 il.ouROUs<^<rl9l2345678^0 1, : sz«0 

8330 sz-sz+1 

8340 i f t***« id* í ssí , sz , í > then8370 

3356 ifsz<20 then 8330 

8369 f 1=9 : 9oto8150 

837S teí=a*»- sz> 

8380 f 1^0 : 9oto8:l. 48 

8396 : 

8500 rem so'nderz5 Ícher. 9e*P#ř** Litting &s TmttnnHtoi^^ 

35 1 S sb* - » aotfHOU* " = &b«=8 ^^to//^ 
3520 £b«= s b+l 

8525 ' i f teí^rn i d# < sb* , >b , i ) th6-rr854S 



Ausgabe 11/November 1983 




AndreBetz.de 81 



Textverarbeitung 



Commodore 64 





8536 i fsb<:7the«n85g8 
85535 f 1=0 ■ 9otoSÍ30 

S340 t®ř«a*ísb+2í9) 
8545 fl =0 : 9oto8148 
9S00 rem iyíP fiÉÉn 

90 10 rektore 

9011 Pr =828 

9012 formP«8£3toeS7 

9613 i*e*d 

90 1 4 h*asc í l*ft*<he* , 1 ? :> -43 : i f h>3themhKh~7 

90 1 5 z«aa.c < r i 9ht* < , 1 > > -48 : i f z>9the-nz»z--7 

9016 ri*=16*h+z 

9017 PokemP , n 

9018 TiBHt r-iP 



Usting des Textverarbeitungsprogramms »gtext« 
(Fortsetzung) 



9020 r b k\ %or\ de rze i c 

9025 forsz-I to 20 

9026 a* í C sz J +9r$ 

9027 fori»lto 7 

9028 read a 

9029 a * < sz > »a$ < sz > +c hr* í a ) 

9030 next i,*,z 

9035 rent sonderzeicherfi 3esPerrt 

9S3S forsz=21 to 27 

9037 &*<s.z)=a*ísz)+9r* 

9038 fori~itoÍ3 
9040 r^ad a 

90415 &*< sz J*nMM *z >+chr* C a 5 

9046 n#xt 

9047 a$ < sz 3 -a* C *z > +b*.# 

9048 nejfcfe ifó 

9049 1=0 : sz^Q : retům 

9059 GP*n4;4,.7:prrnt#4 
9951 forsz^lt.D20 

9052 Print#4,aí':sz>. 

9053 next 

9055 Print#4,chr*<14:'' 

9056 fors-z«21 to 27 

9057 Priint#4,**í«), 

9058 r.*>:t ■ P r- i n t #4 , c h rů < 1 5 > 

9059 close4 

9060 rtturn 

11600 r*m statuszei le 

11B10 Printtt*:f=abs<fr<ř<x>> 

11020 *»%Pr*9>ZiTbi***9r,9t l*zm' sysPr, 32/1, f:«sPr> 8/2, řl l "mí" S" ^ retům 

21000 **-b*<l) :f i*0: I**"" =r*^$ 

21001 i th*vi Print"* ar 1 ; :goto2iei0 

21005 PriTht"!' 1 ; left*ír*, 1 > í M r ; rl9ht*<r*, len<r*^l); 

21006 fork«ltol#nť:r*> ■Prínť , ll"; iflfrxt k 
21010 fl#te*:if e*»""then 21010 
21020 ui*mcÍ**> 

21025 ífw*í48thenf í«l~f i ^ůto21010 

21030 ífw*20then21180 

21032 ifw*95then2000 

21033 ifw»136then 3400 
21035 ifu*13th*n2l210 
21040 ifuM37th*n21230 
21045 ifw-l7thffr>212B0 
21050 ifw»29th*n21150 

2 1 068 i f w<32orw*34orw* 1 3 lor < u> 1 43a ncíw<148 > on,F 1 56orw» 1 59or w= 1 59th*ri? 1010 

21065 lfr** ,,řl th»Ti fi*l 

21070 if lrn<l*>44*ri<r-*)>zb-f i theri21©10 

21075 ifr**""then Printa-*; 811" ; : = f i*0: 9oto21010 

21077 iffi«0then211B0 
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2 1 060 Při rite* J " ST .i l e?f t í < r* ,1);" Si" J r i 9h t* C rí , t e n í r $ 5 ~ 1 ? .i ; l *'« 1 $+é* : 9©to2 1 096 
21108 t*»T*+e*:r*»rifllht#<r*í len<r*>-i> sprint e$j "1"; 
21105 ifr*-""th©TiPrint" Bil" ; : 9ot©210Í0 
21 110 Prir)tleft h *Cr-*, 1>.: "Cil"; :9oto21010 
21120 f i*0Uf t»inCl*>*0thítti21010 

21130 e*»ri9ht*a*j t>5Prinit«ft*<^*/l?J : ifrí=" "theriPrivit" "J 

21133 r*»s>*+r$ : t$*leř t* C 1*, len<l*?-l> : Pr řnfllíH" ; e* J "Sil"; S9oto2101@ 

21130 fie0; if lenCr*)*8them2iaie 

21160 *í»lťřft*<r$, 1> : 9oto21100 

211Q0 fi*0= lf lí» ,Ml ther,2Í010 

21130 l*«left*<l», lena$)-l> : if r-*=" " thenPrlnflfffl a mí" ; : 9oto21010 
21192 Priflfini"; ItffetCNE* 1>; "S" ;ri*ht*<r*, Un(r*H)) " II" > :9oto2Í006 
21200 forkasl tolenCr*) sprint" " i ■nextk ■ r$~"" 
21210 Print r#; " " 
21220 ř*=l*+rř 
21230 b*<i>-fi* 

21240 ifb*<i>-""thm b*CÍ>w"t" 

21230 ret um 

25000 oP*n2, 3, 15 

25010 inPut#2,a,bí,c,d 

25015 clos.e2 

25020 ifb*«" ,, ok' , then900 

25030 PrÍTifEGTB disk error S":prínt 

25040 Primt a, bf, od : Print"aS!Weiter mít 31 a" i 9osubl20 : 9oto900 

30000 data 20. f d, as, 20 , Se, b? , 3a, 43 , 20, f d 

3001© data *« , 20 .. 9* , b7 , 68 , a8, 1 8 , 20 , f , f f 

30020 data 20. f d.. M, 4c, a4 , aa, 3c, 43, 3e\. 20 

30030 data 42 , 39 , 20 , 47 , 2e , 4c , 4f , 54 , 54 , 45 

30040 ! 

30050 data 160,213,212,189,192,128,15 
30060 data 184,197,196,197,184,128,15 
30070 data 184, 193, 192, 193, 184, 192, 15 
30080 data 253, 147, 146, 147,253, 128,. 15 
30090 data 139,195,194,193,139,128,15 
30100 data 190,193,192,193,190,128,15 
30110 data 254,143,163,165,154,128,15 
30120 data 156,240,235,129,129,129,15 
30 1 30 data 227 , 2 1 3 , 20 1 , 1 93 , 1 93 , 227 , 1 5 
30140 data 128,134,137,137,134,128,15 
30150 data 128, 128, 146, 159, 144, 144, 13 
30160 data 128,137,149,151,128,128,13 

30170 data 128,149,149,139,123,128,15 

30171 data 128,135,132,133,132,128,15 

30172 data 128,131,149,149,157,128,15 

30173 data 128,133,143,143,136,128.13 

30174 data 128,129,157,131,129,128,15 
30173 data 128,159,149,149,139,128,15 

30176 data 126, 135, 133, 133, 153, 128, 15 

30177 data 128,139,145,145,159,128,15 
30179 : 

30190 data 160, 160,212,213,212,212, 189, 188, 132, 192, 128, 128, 13 
30190 data 194, 194, 196, 197, 196, 196, 197, 196, 184, 184, 128, 128, 13 
30200 data 188, 188, 193, 132, 192, 193, 186, 188, 192, 192, 128, 128, 13 
30210 data 248,233,147,146,146,146,146,147,233,248,128,128,15 
30220 dat* 132,189,195,194,194,194,194,195,189,152,128,129,13 

30239 data 191', 190, 192, 193, 132, 192, 193, 192, 190, 191 , 126, 128, 15 

30240 dat* 234,234, 143, 149, 165, 163, 163, 163, 154, 134, 128, 128, 13 

readw . 
'23476 

Listing des Textverarbeitungsprogramms »gtext« 
(ScMuBJ 
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Ze i lennurwier 




VOil 




bis 










Inlt ial 1 sieru.n9 and B i menši on i erun9 






Dt ť^> dl O 


Druck er k ermdaten 

Bei Veruendun9 eines anderén Druckers sind an dieser 
Stelle die entsPrechenden chr$-~Codes »ín2iJt*#fei#ifi« 








SPrun9 ins UnterPro9ramrn zum Elnle&en des. Maschinen*- 
p r o9 r a m m s u. n d de r S o n d e r ze í che n * 








Stát us zel le 


0089 




0200 


d i ve r s e U n terrout inen 


0200 




0490 


Text f 'orffi *tie r u n 9 


0600 


Ml 


0970 


Unterprogramrn Directory tádeti 






Ci Cl Cl Q 


Bisketten - Menue 1 








EinSabe - Merme 


1403 




1600 


Texteinůabe 






-Tj ""5 * ji i"Jj 


•'LIST'' -Modus 








'"HELP ^ Funktiofl 

Eurch Eiria^tzein vori RETURN i Ví Zeite 34®0 kann di#*#r* 
Pro9raromteil entf allrn. Er biet«s*t jedech eine sroPe 
Hílfe wahremd dee Edit iere-ri^-. 


>1 Artikl 




4040 


Edifeierem einer Textzei le 


>í t 

41 WU 




Hati 


Disket ten - Menue 2 
Disketts-ri - OPeratlorien 






4 jyy 


Text an be stehenden Text anhári9en 








T«-xt vori Diskette sPelchern 






R £ iT* 


Ta-xt vori r< j s-kette laděn 






& 1 J^ 1 


Textfíle koPlereri 






fit 


Text f i le lose hen 


tT O i3i Cli 




b4iOU 


Gesarwteví Inhalt der Textdiskette Idschen 








Diskette neu. f ormatieren 


O "J w 13 






Text b i ock 1 oschen 






bo4U 


Leerze í 1, en e i nf 0.9 en 


D i W*? 






Text ze i len duP l izleren 


D r ■JtJ 






Zeile lůschen 






r I-jy 


Basic ''INPUT' 






ít! LÍH Cl ^ 


Drucker- - Menue 


QQCl£ 




O 1 ^AO\ 
O X 


Ze i l e n w e i s e s R u s drac k e ri 


o 1 -5 c; 




o x 


Untersuchen der Drackzei le auf Sonderzeichen 








Seitenweises flusdrucken 


Ú ř "i iTti rtj 






flus-wahl des ricHt|ft*n Sonderzeichens 


.9000 




9019 


Laděn des Masech i nenP ro9raiY ř ms 


9020 




9046 


Laděn der Sonderzeichen 


9050 




9060 


Test au. & d ruck der So nder zeiche n 


1 1 000 




11140 


Statu/Bzeile und Bi tdschirmmaske 


21000 




£1230 


W 1 1 » r r VÍT ^+ 1 t f f ' r T >pJf 1 A | 1 5? ^. t-' £T v. 1 IM UU ,1 J ( í! r TT 1 1 


23000 




23970 


Lesen des Fehlerkanals der Floppy 


30000 




39030 


Ma^ch i nenrout i n* in Hex - Code 


30050 




30240 


Sonderzeichen tabel le 



BUČ 2. Die wesentf/chen Programmbausteme mít den entsprechenden Zeiiennummem 

Text- 



-b- Laschen von 

blócken 
J- Loschen einer Textzeile 
-i- Einfílgen einer oder meh- 

rerer Leerzeílen. 
Nach Drílcken der Sou- 
dertaste f7 werden alle 
Kurzbefehle in Ihrer Wir- 
kung kurz erklárt. 



Mit der Space-Taste kann 
der Text nach oben gerollt 
werden; durch nochmalíges 
Drúcken von Space wrrd 
das BUdschínnrollen ge- 
stoppt, Das Rollen endet 
auch automatisch nach Er- 
reichen der letzten fextzei- 
le. Durch Driicken des 



Hochpfeíls begtnnt der List- 
vorgang wieder mít der 
Textzeile 0. 

Nach der Eíngabe der 
Kurzbefehle steht der Cur- 
sor in der Statuszeile. Hier 
werden Informationen wie 
Zeiiennummem oder Mo- 
dus abgefragL AuBer dem 



84 




Edit-Befehl werden alle Be- 
fehle nach Eingabe von Re- 
turn sof ort ausgefíihrt. Da- 
nách wird der Bildschirm 
wieder neu aufgebaut, und 
es kann in der Bearbeitung 
fortgefahren werden. Beim 
Edit-Befehl wird die zu edi- 
tierende Zeile im unteren 
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Die wichtiSstem V^.riablen : 
zb 33 Zeiltnbre-ite í m*x ■ 88 ? 2»»Ít'it€TiUrr9e<Zei leň/Stit* max.2Í0) 

i ak tuel le Zeile * b i^tztě Zeile 

srn = Zeichemodus BNAttu-tf i»*'£n 

f 1 = Breítschr iftf 1.3.9 @*a,u£ 
Pr * Maschi'ft(g"nroiJit řne-Fidresg-s- <8£3> 

sz * Soiníderz€ich*n'nwmwer ť 1-21 > n = Z*hlffns-iri9abe bei Basic InPut 

b* < i > 35 ak fcue II e Ttfxtzsjl I & 

5.*<sz>* Scmderzeicheri 

ts-sř f zu. Druckend^r Buchst-s.be 

tl* "i Sfcfttu&zeile 

C$ « riorMA l& 9et"-RbfrA9e 3 - O'* wichtigsten Variabten von »gtext 64« 



Bereich des Bildschirms (m 
Zeile 23 und 24) dargestellt 
Der Cursor steht nun auf 
dem ersten Buchstaben der 
Zeile. 

Wáhrend des Editierens 
konnen alle vom Betnebssy- 
stem zur Verfugung stehen- 
den Befehle wie INST oder 
DEL genutzt werden, Wird 
das Editieren mit Return ab- 
geschlossen, so wird die ge- 
samte Zeile iiberiiommen, 
Wird es mit CRSR DOWN 
abgeschlossen, wird der 
Teil der Zeile ubemommen, 
der vor dem Cursor steht. 



Der Listmodus kann nur mit 
dem 'Pfeil linka' verlassen 
werden. Danách befinden 
Sie sich wieder im Eingabe- 
rnenu, 

Bei der Texteingabe sind 
folgende Besonderheiten zu 
beachten: Eine Lee: zeile 
oder eine eingeruckte Zeile 
muB in jedem FaH mit @ be- 
ginnen. Der »Klammeraffe* 
hebt normalerweise die 
Breitschrifteingabe wieder 
aut wird also nicht ausge- 
druckt. Wenn bewuBt eine 
Leerzeile emgegeben wird 
(durch Eingabe von RE- 



TURN als erstes Zeichen), 
wird in diesem Fall vom Pro- 
gramm automatisch ein @- 
Zeichen generiert, Ohne # 
wurde die Lee r zeile bezie- 
hungsweise die Leerstellen 
einer Zeile nicht abgespei- 
chert 

Weiterhin ist auch zu be- 
achten, da6 das Betriebssy- 
stem keine Speicherung des 
Kommas zulaBt. Wenn Sie 
aber nur Texte eingeben 
und bearbeiten, um sie so- 
fort auszudrucken, kann das 
Komma ruhig verwendet 
werden. Bei der Speiche- 



rung darf auf keinen Fall ein 
Komma im Text stehen, da 
sonst nur der Teil der Zeile 
gespeichert wiírde, der vor 
dem Komma steht. 

Der Rest des Programms 
erklárt sich durch die Ver- 
wendung der Menutechnik 
von selbst. In Bild 2 sind die 
einzelnen Module des Pro- 
gramms aufgeschlusselt, 
und Bild 3 zeigt noch die 
wichtigsten Variablen. 

(Giinter Lotte) 

Solíte einem Leser das Abtippen des Pro- 
gramms eu miihsam sein> so biu ich gemě 
bere st, das Program m auf Diskette zuzu- 
senden. 



sten 



u 



„ den hJSffSí fii - M ' 



be»? cb - 
l 

ir 

den H-pahr 



uo9 



\T\deO 



íst £JSf**íf *u man 



rch 



Kr aft fSenn 




„ _n9 e _ 

hleinsy 



e A ~ pfei 

5 < e uf^K'Vor^ G eníe- 




Das nachstehende Pro- 
gramm (siehe Listing Seite 
86) erledigt diese Aufgabe 
zur vollen Zufriedenheit. Be- 
rechnet werden: 

□ gefahrene km/Monat, 

□ getankte Kraftstoffmen- 
ge/Monat, 

□ bezahlter Betrag/Monat, 

□ durchschnittlicher DM- 
Preis/1, 

□ Pfennig/km p 

□ Pfennig-Differenz zum 
Jahresdurchschnitt, 

□ Liter/ 100 km, 

□ Verbrauchsdifferenz zum 
Jahresdurchschnitt, 

Die Verbrauchsangaben 
werden auf Wunsch in einer 
Grafik (siehe Hardcopys) 
dargestellt. Die Tabelie 
kann so iibersichtlich sein, 
weil die Format-Anweisung 
USING ausgenutzt wird. Um 
auf em Emlesen von Daten- 



bándern zu verzichten, wer- 
den alle Angaben in DATA- 
Zeilen im Programm mitge- 
fíihrt. Das Programm ist voll- 
kommen unproblematisch 
zu bedienen. Es sind ledig- 
lich nach jedem Tanken die 
DATA-Zeilen entsprechend 
dem Muster zu erweitern 
(Monat, Kilometerstand ř Li- 
ter, Preis). Die Auto-spezifi- 
schen Daten werden emmal 
in den Zeilen 50000 bis 50003 
entsprechend dem Listmg 
erfaBt. 

^ (Peter Hagemann) 
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VC20 



Adressenverwaltung 



latiy 



rnf° 



diesel ^.rkeit yo^ einer 



ŠEST— 





Die Adressenverwaltung 
seízt sich aus drei Teilpro- 
grammen zusammen, die 
sich selbstandig nachladen 
(mindestens 8 KByte RAM 
Speichererweiterung sind 
fiar dieses Programm not- 
wendig). 

Erstes Teilprogramm 
»Adressen« (siehe Listing 1): 

Es handelt sich hierbei um 
eine schnelle Suchroutine, 
die ein rasches Auffmden 
der Adressen bewirkt. Das 
Maschinenprogramm wird 
in Zeile 10 vor dem Uber- 
schreiben durch Basic ge- 
schiilzt, indem das Ende des 
Speicherbereichs um zwei 
Pages heruntergesetzt wird. 

Zweites Teilprogramm 
^Adressen 2« (siehe Listing 
2): Der neue Zeichensatz 
wird kreriert. Er enthált ne- 
ben der GroB- und Klein- 
schreibung auch die Umlau- 
te (Commodore-Taste plus 
a, o, u), das 6 (Commodore- 
Taste plus S) und ein Tele^ 
fon-Symbol (Commodore- 
Tasíe plus T). Auf diesen 
Zeichensatz kann man auch 
auBerhalb des Adressen- 
programms durch »POKE 
36869, 206« zugreifen. 

Hauptp r ogr a mm » A dr es- 



sendaten« (siehe Listmg 3): 

Eingegebene Daten (bitte 
ohne GroBbuchstaben) wer- 
den vom VC 20 selbstandig 
als Data-Zeile abgelegt (Zei- 
le 730 bis 750). Die Nummer 
der Programmzeíle, in der 
die jeweiligen Daten stehen, 
wird bei der Ausgabe im- 
mer angezeigt so daB bei 
eventuell notwendig wer- 
denden Ánderungen nur 
die entsprechende Zeile 
aufgelistet werden muB. 
Falls Daten geándert oder 
neu eíngegeben wurden, 
wird das Programm kom- 
plet! neu abgespeichert. Zu- 
satzlich wird eine sequen- 
tielle Datei mit den Daten 
angelegt, auf die auch mit 
Hilfe anderer Programm e 
(zum Beispiel fůr formatierte 
Ausgabe der Adressen auf 
dem DruckerJ zugegriffen 
werden kann (Zeile 230, 240 
und 890). 

Weitere Besonderheiten 
sind die Moglichkeit der al- 
phabetisch geordneten Aus- 
gabe alter Daten (Zeilen 430 
bis 620) sowie eine Suchrou- 
tine nach einer bestimmten 

Bu ch stabenk om binatíon 
auch inmitten einer Adresse 
(Zeilen 760 und 770), 




M — 



Hf J 



SUCHRO U 



I Kl 



16 P0KE56,PEEKí56>-2:P0KE55,8:P0KE53,PEEkí55) ; F0KE54 , PEEK <56) : CLR 
20 AD-256*PEEK <56) +PEEKÍ55) :X=3i0 
38 FOR I^ňDTOAD +X READA : POKE I , A i NEXT :SYSÍAD> 

49 PRINT H Uffl8POKE43,l :P0KE44,24 :POKE&144,0 :NEN ,J : PR IN T^LfCHR* <34) u ADRES 
N 2 ,( CHRf <34) ; 

50 PRINT" ,8" : PR I N T "SajaHaSBRUMB" ; : FORK=631TO640 : POKEK , 13 : NEHT : P0KE198 , 18 : E 
1 @ DATA 165 , 56 , 56 , 233 ,23,133,1, 162 , 3 , 160 , 27 , 206 , 177 , 55 , 20 1 , 32 
1 i Dfl T A20S ( 249 , 200 , 208 , 165 , 1 , 24 , 1 13 , 55 , 145 , 55 , 202 , 16 f 237 , 96 , 234 

DfiTft32, 74 ,29,32,52,29 , 176, 11 f 32, 140,29, 176,6,32,284,29 
m TA24 , 144 , 237 , 96 , 166 , 2 , 177 , 14 1 , 28 1 , 42 , 240 , 6 , 192 , 2 , 246 , 2 
PATA24, 96, 200, 192,3,248,239, 176,248,0, 168,0, 177,45,201,65 



SE 



ND 



120 
í 30 
i 40 
158 
146 
170 
130 
190 

200 

210 
226 
230 
240 
250 
2á0 
270 
280 
29B 



m TA288 , 37 , 208 , 177 , 45 , 20 i , 128 , 208 , 38 , 280 , 177 , 45 , 133 , 139 , 200 , 177 
DA Tň45 , 133 , 1 , 208 , 177 , 45 , 133 , 2 , 168 , 7 , 177 , 45 , 20 1 , 66 , 208 , 7 



DATA200, 177,45,201, 123,248,3,76, 173,254 



160,9 



177,45, 133, 148 



255, 160 
131,288 



3 
1 



DATA200 , 177 , -45 , 133 , 141 , £08 , 177 , 45 , 133 , 142 , £@0 j 96 , 160 , 8 , 177 , 141 
DňTň2Bl ,32,208, 13, 170, 169, 1,24, 101, 141, 133, 141, 144 , 2 , 230 , 142 
DATA224, 0,288 ,234, 240, 38, 160,0, 177 , 141 , 281 , 47 , 240 , 7 , 200 , 196 
DňTftl48, 144 ,245, 176,23, 136, 132, 148, 168,0, 177, 1,201 ,42,240,9 

DATA209, 141 ,288,6,200, 196, 139, 144,241,96,24,96, 162 
DATňl77 ,65, 133,63,200, 177,65, 133,64 ,200, 177,65,201 
Dft TA 178 , 200 , 177 , 65 , 28 1 , , 208 , 249 , 152 , 72 , 224 ,131, 268 , 33 , 169 , 6 
DATA24, 181,65, 133,65, 144,2,230,66, 168,10, 165,65, 145,45,208 
DATA 165 , 66 , 145 , 45 , 165 , 65 , 56 , £33 , 6 , 133 , 65 , 176 , 2 , 198 , 66 , 184 
DATA168, 24, 181,65, 133,65, 144,2,230,66,224, 131,208,9, 152,56 
DATA233,6, 168 , 9 , 145 , 45 , 96 , 160 , 1 , 177 , 65 , 201 , 8 , 288 , 157 , 280 

DATA 192, 3, 208, 245 ,76, 173,254 Listing 1. 

Das Programm »Adressen« dient als schnelle Suchroutine 
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— MEU 



Z E I C H EM 



1 DATA8 ,0,254,2,254, 130,254,8, 128 , 128 ,254, 130, 138, 130,254,8,0,8,254, 128 

2 DATA128 , 128 , 254 ,0 , 2 , 2 ,254, 138 , 138 , 130 , 254 , , , , 254 , 138 , 254 , 128 , 254 , 

3 DATA68, 32, 120,32,32,32,32,6,0,0,254,138, 130,254,2,254,128,128,254, 138 

4 DA TA 138 , 130 , 130 , , 56 , 8 , 56 , 48 , 40 , 40 , 56 , , 4 , 8 , 4 , 4 , 4 , 4 , 68 , 124 

5 DATA64 , 64 , 72 , 88 , 96 , 88 , 72 , , 56 , 48 , 40 , 40 , -40 , 40 , 56 , , , , 254 , 146 

6 DATA146, 146, 146,0,0,0,252, 132 , 132 , 132 , 132 , , 8 , 8 , 254 , 138 , 130 , 138 , 254 , 8 

7 DATA8, 8,254, 130, 130,254, 128, 128,8,0,254, 138, 130,254,2,2,0,8,254, 130 

8 DA TA 128 , 128 , 128 , , 8 , , 254 , 128 , 254 , 2 , 254 , 8 , 32 , 32 , 128 , 32 , 32 , 32 , 62 , 

9 DňTA8, 8, 130, 138, 130, 130,254,0,0,0, 138, 138,68,40, 16,8,8,8, 146,146 

1 DATA146 , 146 , 254 ,8,8,8, 198 , 48 , 16 , 48 , 198 ,8,8,8, 138 , 130 , 130 , 254 ,2,2 

1 1 DATA0 , , 124 , 8 , 16 , 32 , 124 , , 56 , 48 , 48 , 48 , 48 , 56 , , 56 , 119 , 85 , 119 , 17 

i 2 DATA34 , 6 , 8 , 8 , 68 , 254 , 68 , 68 , 68 , 254 , 68 , , 16 , 254 , 128 , 254 , 2 , 254 , 16 , 

13 DATA226, 164,232, 16,46,74, 142 , , 23 , 20 , 28 , 4 , 8 , 8 , 8 , 8 , 16 , 16 , 16,254 

1 4 DATA 16, 16, 16 , , , , , 56 , 40 , 56 , 8 , 16 , 8 , , , 126 , 66 , 126 , , 8 

1 5 DA TA0 , 8 , , 8 , 28 , 20 , 28 , , 254 , 134 , 138 , 146 , 162 , 194 , 254 , 0,56 ,8, 8,8, 8, 8, 62, 0, 
254,2,2,254 

16 DATA128 , 128 , 254 , 8 , 254 ,2,2, 254 ,2,2, 254 , , 128 , 128 , 136 , 136 , 254 ,8,8,0 

1 7 DATA254 , 128 , 128 , 254 , 2 , 130 , 254 , 8 , 254 , 130 , 128 , 254 , 130 , 130 , 254 , , 254 , 132 , 8 
,32 

18 DATA32, 32, 32, 0,254, 138, 138,254, 130, 138,254,6,254, 138, 130,254,2, 138,254 , 



1 ? DA TA8 , , 24 , 24 , , 24 , 24 , 8 , 8 , , 24 , 24 , 9 , 24 , 24 , 48 , , 8 , 126 , 126 

20 DATA0 , 126 , 126 , , 252 , 132 , 254 , 130 , 130 , 130 , 138 , , 252 , 132 , 254 , 138 , 138 , 138 , 2 

54,0 iSrV 

21 DATA254, 138, 128, 128, 128, 130,254,0,252, 138, 138, 138 , 130 , 130 , 252 , 8 , 254 , 128 
,252, 128 

22 DATA128, 128,254,8,254, 128,252, 128, 128, 128, 128,0,254, 130, 128, 142, 138, 138 
,254,8 

23 DA TA 136 , 130 , 254 , 138 , 130 , 138 , 130 , 8 , 56 , 16 , 16 , 16 , 16,16,56,0,4,4,4,4 

24 DATA4 , 132 , 126 , , 130 , 132 , 136 , 248 , 136 , 132 , 130 , 8 , 128 , 128 , 128 , 128 , 128 , 128 , 2 
54,8 

25 DATA252 , 138 , 138 , 138 , 138 , 138 , 138 , 8 , 138 , 194 , 162 , 146 , 138 , 134 , 138 , 8 , 254 , 138 
, 138, 138 

26 DATA136, 130,254,0,254, 130, 136,254, 128, 128, 128,8,254, 130 , 138 , 138 , 138 , 134 

27 DA TA254 , 130 , 130 , 254 , 136 , 132 , 130 , , 254 , 128 , 128 , 254 ,2,2, 254 , , 254 ,16,16,1 

28 Dň TA16 a 16 , 16 * , 130 , 13B , 136 , 138 , 13B , 138 , 254 , 8 , 138 , 138 , 138 , 138 ř 68 , 46 , 16 /8 
2? DATA 130 , 138 , 138 , 138 , 138 f 138 , 254 , 8 , 66 , 66 , 36 f 24 , 36 , 66 , 66 , 8 , 138 , 138 , 136 , 25 

4 

38 CA TA 16 , 16 , 16 , 8 , 254 ,4,3,16,32 , 64 , 254 , 8 , 255 ,165,165,24,36,231, 153 , 255 

31 DA TA254 , 138 , 198 , 130 , 138 , 198 , 128 , 128 , 103 , 8 , 254 , 2 , 254 , 138 , 254 , 8 , 188 , 8 , 138 
i 138 

32 DATA 138 , 138 , 254 , 8 , 188 , 8 , 254 , 138 r 130 , 138 , 254 , 
180 RESTORE 

101 ftD"34S16:B=512B:F0RA=8T0ie23:P0KEE+ň J PEEKCftD+A) : NEXT 
182 F0RC=1T026 : G0SUB189 : NEXT : F0RC=33TŮ37 : GOSUB109 ; NEXT : C=39 :G0SUB189 
Í03 F0RC=43T046 : GOSUB109 s NEXT : F0RC=43T059 i GOSUB189 : NEXT : C=61 :G0SUB189 
184 F0RC=65T098 : G0SUB189 ; NEXT : 0=99 ■ G0SUB189 : C=118 : G0SUB169 : C=112 :<308UB189 

105 C=128 ;G0SUB189 :C=121 \ GOSUB109 

106 PRINTW : PR INT^NEW*' ; PR INT'1IHJL0ftI>''CHR* (34) " ADRESSDATEN"CHR* (34) " ,3 ,r 

107 PRINT ř, Ha^a8RUN lf 

108 F0RV=8T04 : P0KE631 + V , 13 : NEXT : P0KE193 , 5 : PR INTCHR* < 19) ; : END 
10? FOR A=0 T07 : READWE : POKEB +C #8 +A , WE : NEX T : RE TURN 



Listiny 2. Oas Teilprogramm »Adressen 2u defíniert unter anderem den neuen Zeichensatz 

Vorgehensweise: »ADRESSEN« und starten Sie Sie die Vier und geben Sie 

L Geben Sie die Program- es. Alles andere erledigt den Anfangsbuchstaben C 

me ganz genau nach den Li- der VC 20. ein. Es erschemt die Adres- 

stings ein und speichern Sie 3. Erscheint das Menii auf se von »Computer person- 

sie auf Diskette. dem Bildschirm, so testeři lich«. WáhienSie jetztCBals 

2. Laděn Sie das Programm Sie das Programm: Wáhlen Anfangsbuchstaben, und 



der cbm-Benutzerclub wird 
angezeigt, 

4. Testen Sie ebenso — aus- 
gehend vom Menii — die 
Drei und wáhlen Sie als 
Suchknterium zum Beispiel 
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Adressenverwaítung 



O R E S 3 Et-J DAT El ti 

1 M 3(í ?Jt )(í 3jí 3^E íjí 

20 REM * ADRESSENVER- * 

30 REM * WALTUNG * 

48 REM * VON * 

50 REM fcWILHELM BOOSZ Listíng 3- Hauptprogramm »Adressendaten« 

ů% REM •HEINRICHSTR.21* der Adressenverwaítung mit dam VC 20 



78 REM #8602 STRULLEN-* 
80 REM * DORF * 

90 REM *TEL. 09543/7696* 

91 REM %%%%%%%%%%%%%%%% 

100 A*="" :B$= M " :ftD=256*PEEK<56) +PEEK<553 :5U=AP+3£ : P0KE36S79 , 25 ■ : P0KE36869 , 2 
05 :G0T0298 

110 PRINT lf tk»UCHEN VON #DRESSDft TEN IN -fi TňftNHE ISUNGEN" 
126 KK=0 : INPUT n BSIS/AME : M ;ň$ 
130 RESTORE : READB $ 
146 SVSCSU) 

150 PRINT"LH 4DRESSE : DN-PEEK <63> +256*PEEK <64) : PR INT 1, flS5^ATA-/R . : "DN 



160 IFR IGHT* (B$ , 1) =" *" THENPR INT"BJk./ICHT BEKANNT ! " : FOR I=0TO999 : NEKT I :G0T0il 

170 C=8 : J=0 

180 J=J + 1 : IFJ=LENÍB$> +1ANDKK=1THENRETURN 
190 IFJ=LEN<B«) +1THEN250 

200 IFMIDÍÍB* , J, 1)="/"AND M ID* <B$ , J + l , 1) = "0 " THENPR INT : PR INT : PR INT "B~ L"; -Q 
OTO180 

210 IFMIDÍ (Bí , J, i) = "/" THENPR INT :PRINT : GOTO180 
220 PRINTMIDÍÍBÍ , J, 1) ; :GOTO130 

230 PRINT"Lfl»PE ICHERN" ; :SAVE"@ : ADRESSDATEN" , 3 : PR INT TAB <20) 'T J " : PR INT'm~IRU 
EFEN" ; : VERIFV""2 : ADRESSDATEN" ,8 

231 REM 

232 REM 

233 REM 

234 REM SEQUENT IELLE DÁTE I WIRD ANGELEGT UND KANN FUER ANDERE PROGRAMME 

235 REM Z.B. ET IKETTENDRUCK ETC. VERWENDET WERDEN ! 
23<S REM 

237 REM 

238 REM 

240 PRINT"ffll*EQ. — AT.LOESCHEN" ; : OPEN1 , 8 , 15 , "S : ADRESSDATEN S" : PR INTTAB (20) 'T 
■> " :GOTO280 

250 PR INT : PR INT"EffiMoE I TER -> E/EUER /AME ! " : PR INT"8UÍ — NDE= ' > 
2Ó3 POKE198.0 :WAIT198, 1 : IFPEEK < 197) =53THENRUN 
278 GOTO 110 
250 GOTO890 

296 PR I N T tfflW W MWW W WWiSW! X"_ O *(_! r/\ BVAW.\W.V.V.W. 



li 



300 P0KE36878 , 15 ; PR IN T "HfflfiHl ITTE W r HLEN ¥IE : " : PR INT"KHH1 ♦DRESSEN EINGEBEN 

II 

310 PRINT"H2 #DRESSEN SUCHEN" :PRINT"H3 *DRESSEN NACH [UCH- STABENKOMB. S 
UCHEN" 

320 PRINT"W4 éLPHABET. tUSGABE" : PR INT"M5 — NDE" 

330 KK=0:GETOO*: IFQCř*="5" THENGOSUB920 : GOTO230 

340 IFQQ$= M 1"THEN650 

350 IFOOÍ= ,, 2"THEN110 

360 IFQQ$="3"THENKK=1 :GOTO760 

370 IFQQ*C>"4" THEN338 

380 PR INT^Uffl***** #****#*####*## **************" ; 

390 PR I N T " * *k 4UGENBL ICK BITTE H****** ********##************ ************** 

Ét Ét 3k 3É < * 

<Ti ^f 1 ^f* MM* 

400 RESTORE :N=0 

410 REňDA$ : IFft*= M ***#*"THEN430 
428 N=N+1 :GOTO410 
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430 

449 

458 

460 

470 

480 

490 

580 

518 

520 

530 

540 

550 

5Ó0 

579 

580 

598 
FORI 

600 



I J 



DIMfi* CN> ,K<N ,2) :PRINT ,J ĚBŽ^CH LADE ALLE 4DRESSEN " 
RESTORE :FORH=lTON :READA$CW) : NEXT 
PR INT"HHi -,CH ALPHABETI5IERE ! 
Nl=l :N2=H : 1 = 1 



J1 = N1 : J2 = N2 

IFň* (J1)C=A$Í J2) THEN530 
Z$=AÍ(J1> :ft*<Jl)=A*(J2) 
Ji-Jl+1 : IFJ1=J2THEN54B 
IFA*(Jl)<s=A*< J2) THEMSeS 
Z*=ft*<Jl) :A*(J'1)=A*(J2) 
J2=J2-1 : IFJ20J1THEN489 
J2=J2+i : IFJ2>=N2THEN560 
Kí I , 1)=J2 :K< I ,2>=N2 : 1=1 + 1 
J1=J1-1 : IFN1>=J1THEN580 



A$< J2)=Z* 



»LYON«; Die Anschrift von 
Commodore Frankfurt miiB- 
te erscheinen. Taucht Gine 
Buchstabenkombination in 
mehreren Adressen auf, so 
werden alle diese Adressen 
nacheinander ausgegeben. 
Ein Piepston rnacht darauf 
aufrnerksam, daB eine ent- 
sprechende Anschrift ge- 
funden wurde. 

(Willi Boos2) 




Ltst/ng 3. Hauptprogramm »A dressenda ten« der 
Adressenverwaltung mit dem VC 20 (SchiuR) 



N2=Ji ;GOTO470 

1=1-1 :N1=K< I j 1) :N2=K< 1,2): IFI>8THEN470 

PRINTHHKÍH B IN ZUR #USGABE DER SORT IERTEN LISTE BERE I T ! " : GOSUB640 : 
1T0N 

ft$=A*í I) :KK=1 :G0SUB139 :PRINT : PR INT "HKH/UMMER : " I : PR I NT"BI^-NDE = 
:6OSUB640 : IFRR í="<2' f THEN620 
610 NEXT 

<J/N>?" :Q0SUB64B 



620 
630 
648 
650 
660 
670 
680 
690 
70 
710 
720 
730 
748 
750 
769 



l/OCHEINMAL flUSGEEEN 



IFRR*=" J" THEN680 



POKE19S , : WA I T 198 , 1 : GETRR $ : RE TURN 



I J 



J I 



Tí 



PR INT"L 
RUN 

PR I N T : PR I N T "BM AS TE DRUECKEN ! 
2= 1@02 

PRINT"LfflS^t VTES FREI: "FREC3) 
PRINT"IH5/EUE -ATA-/R. : "2 

INPUT"HHBH/AME <"NDE= '@ ' ) " ; N* : I FN í= " S " THENRUN 
INPUT" VTRAn E+ |SNR. " ;S* : INPUT'HI_2+rRT ! ' ; 0$ i INPUT 
PRINT"H1#LLES V J < ?" : A*=N*+"/" + S* + "/" +0Í + "/" +T* 
GETGI : IFa*O"J"ANDO*O"N"THEN710 
IFQ*="N"THEN650 

PRINTCHR*<147>CHR* <17) :PRINTZ; "DATA" ; A* 
PRINT"650 Z=" ;Z + i : PR INT"GOTO650" 

P0KE631, 13 ;P0KE632, 13 :P0KE633, 13 :PGKE198,3 :PRINTCHR*<19> ; : END 
RESTORE :PRINT"[jr<2' = "NDE ! " : INPUT M n*UCHKR I TER IUMk " ; SK* : SL=LEN (SK *> : I 
FSK*="«" THENRUN 
770 READB* : IFB$ = THENPR IN T"LJS8KBIÍSíi~~ 

: FORT= 1TO1500 : NEXT : RUN 
7S0 PRINT" ail«WHmHÍB ll PrEK(Ě3) +35ft*PFFK (64) : FORA= 1 TO CLEN < Bf ) -SL) 
790 
300 
810 
820 



DES tUCHLAUFS !" 



1FMIDÍÍB* 
NEXT 
GOTO770 
PRINT :PRINT" 

1 II 



A J SL>=SK*THEN<30SUB15B :<3QSUE820 :<3OTO??0 



ÍIoEI TER -> Í AS TE " : PR I N T "fék. ( - ' @ 



NDE DES tUCH- 



AUF ES 

838 POKE198.0 :P0KE36876 J 248 :FORFG=1TO30 : ÍFPEEK < 198> O9THEN870 
NEXT 

P0KE36876,© :FORFG=1TO2503 : IFPEEK í 198) O0THEN870 
NEXT : GOTO830 

P0KE36876 , : GETWR* : IFWR*= "@" THEN7S8 
RE TURN 



840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
0960 
910 
920 
930 
940 
950 
9é0 



PRINT" 



O.-AT.SCHREIBEN" ; : 0PEN2 , 8 , 4 , "ADRESSDATEN S, 



READW* : IFW*="#****"THENCLOSE2:PRINTTAB(20) "OKBS" : FOR VU=1TO1500 : NEXT :GOT 



BGEAENDERT ( V/) ? 



PRINT«2, W* :GOTO900 
PR INT"LiBDfflHoURI>EN — ATEN 
GETRT* : IFR T $="J" THENRETURN 
IFRT*="N"THEN960 
GOTO930 

P0KE36879 , 27 : P0KE36869 , 192 : PR INT"tB" 5 : END 

1000 DATACOMPUTER PER30ENL ICH/HANS-P INSEL-STR . 2/8013 HAAR/089*4S13-8 

1001 DATACOMMODORE GMBH/L VONER STRASSE 38/6000 FRANKFURT 71/0611*66388 
10000 DATA##*## 



90 
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Bildschirm wáhrend des 
Programmiaufes ílackerfrei 
zu halten. Deshalb wurden 
zurn Beispiel auch keíne 
PAUSE-Befehle verwendet, 
sondern als Ersatz dafíir 

FORX = 1TOIOO 
NEXTX 

Die Lánge der Pause íst 
vom Wert der ScMeifenva- 
riablen (in diesem Fall 100) 
abhángig, 

Das Programm enthált ei- 
ne gariBe Anzahl von Effek- 
ten, die mit REM gekenn- 
zeíchnet sind, Auch »Einstei- 
ger« werden sich aufgrund 
der bewuBt einfach gehalte- 



Opíische Bonbons, wie in 
Bild 1 dargestellt, konnen 
auch ansonsten mlide Pro- 
gramme munter machen — 
als Programmkosrxtetik so- 
zusagen, Besonderer Wert 
wurde darauf gelegt, den 



Bild t. Einige Programmrouti- 
nen zur Erzeugung optischer 
Bonbons ais Kosmetik fúr 
múde Programme + 



40 a 

4.04. 



REM BEISPIEL. FUBR 
PRINT AT 0,0; " ,l 
L.ET B$= " CP 
L-ET R*=" 
POR X— 1 TO 21 
PRINT 
NEXT X 
FOR X=L TQ 




4=3* NEXT X 



. 



4.70 
480 



491 



PRINT" fiT 
POR Xal TO" 2 1 
PRINT R$ 
NEXT X 

FOR Xsl TO ISO 
NEXT X 
GOTO 40 X 



Bild 2. Dioses Kurz-Programm pafšt auch in den Speícher 
einer 7 KByte-Version 



Titeígestaltung 



■n 



3 
4 

AT 

5 



RCM TUEL-EFrEKTE 
REM GERO HUES3IG 

srue -g- 

PRINT RT 6,9;"2X&i^OFTURRE 
14-, 9; "TITEL^EFP£KT£" 
REM DRZUPRINTEN 



■ QQwfiUTF 



20 

30 
40 
50 
B0 
70 
Q 

QENL 

11Q 

150 
16© 

17© 
210 

230 

259 
320 

■ ■ 

33© 
34»& 
350 
360 

400 

410 
420 
430 

432 

434 
440 
450 

460 
470 

4S0 

430 

51© 




L ■ 



3) 
S30 
640 

600 
610 
615 



POR X=l TO 3a 
PRINT AT "fl 11 

fór x = i to i©© 

NEXT X 

REM BLINKEN 

rc^* ********* COHP ^£R 

FOR X=l TO 50 
PRINT RT 1© B$ 
PRXNT RT I©;©; r| 
NEXT X " 
FOR X^l TO 10© 
NEXT X 

«EH LflUFSCHRlFT 
LET C$^R$ + R$ +R ^ 

FOR X=l TO 65 

NEXT^X* 1 " 10J0;C * tX ^O X^31) 
FOR K-l TO 180 

FOR X=0 TO 31 

PRINT ftT 10,X;"B\;RT is^x;- 
NEXT X 

FOR X=l TO 13 

SCROt_L 

NE XT X 

PRINT' t=fT 0,0;"" 
PRINT 

NEXT X 

FOR X=l TO 20 
NEXT X 

PRINT RT 0.0;" 
FOR X-l TQ SÍ 
PRINT R$ 

NEXT X 

NEXT X 

FOR X=5 5 TO°!! NE DRRST£LJ - UNť 5 
PRINT RT X,0;c$íX+22 TO X+S 
NEXT X 

FOR X=l TO 100 
NEXT X 

REM RENDERUNG DES BILDE5 
FOR X=l TO 1© 
PRINT RT X.. 0, rt 



520 PRINT RT 2S»X,0;" 



630 
640 
t>60 
670 
6S0 
665 
607 
700 
710- 
720 
73© 
3) 

740 

760 
765 

77E 
760 
7^0 
8SS 
610 
26; " 

Q3JB 
640 



MEXT X 

FOR X = 10 TO 1 STEP -1 
PRXNT RT X,0;fi£ 
PRXNT RT 22-X>S;ft$ 
NEXT X 

FOR X*=l TO 100 
NEXT X 

RBM UERSCHOBENE DRR5TELLUNG 
LET" E>S=B*+BŠ*B£ 
FOR X=l TO ai 

PRINT RT X.,©.: D$ *X*3S TO X +^5 
NEXT X 

FOR X=l TO 100 

NEXT X 

R^H 5CROLL 

FOR X=l TO 22 

SCROLL 

NEXT X 

REH BILDREHDERUMG 
PRXNT flT 0,0J " 



FOR X=l TO 18 
PRINT RT X , 6 -X; %x 



" ; rt © t . 



NEXT X 
FOR X = l TO 100 
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Haushaltskasse 



TI 99/4A 



nen Basic-Befehle schnell 
den gewúnschten Effekt fíir 
Ihr eigenes Programm »zu- 
recht Schneider n« konnen. 
SAVEn Sie das Programm 
am besten nach der Einga- 
be mít GOTO 3. Es wird sich 
dann beim náchsten Laděn 
selbst starten, 

Einzeln laufen die Teilpro- 
gramme auch auf dem ZX81 



mit 1KByte RAM. Wegen 
der geringen Speicher-Ka- 
pazitát smd dann natíirlich 
bei den Teilprogrammen, 
die den ganzen Bildschirm 
ausfíillen, kiirzere Strings zu 
verwenden, wie das Bei- 
spiel in Bild 2 zeigt, was 
aber die grafische Wirkung 
nicht beeintráchtigt. 

(Gerd Mússig) 



©&0 N£XT X 

S©0 REH WIEDERHOLUNG 

910 print frr i©,.©;" 

ii 

015 PRINT RT 9 lt 0j" 

317 PRINT RT 11,0: " 

930 GOTO 5 



Bifd 7. Emige Programmroutinen zuř Erzeugung op tise her 
Bonbons a/s Kosmetik fúr můde Programme (Fortsetzung) 



im 




stín^ 

pas baltská?' 

jot f* u yatef* 

fůt 

je*^? Die , 

Bíldscn salJ |en 
dur * 1 „ darfl e . 

gf^fl! r,ach 



e" 1 e * h alts 



vtfia 



K^tt Art' 



ke 



gelíst et 
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10 ! HAUSHALTSKASSE 

20 ! FUER TI99/4A EXTENDED BASIC ,VERSI0N 110 
30 ! COPYRIGHT 1983 BY HMiS-JMCHÍH BIBALKE 
40 ! SEUFFERT5TR.1 
SO ! 87 UUERZBURG 1 
£0 CALL CLEAR 

70 W=2 ti HF=8 í: BF=7 :: GOSUB 2480 IDEF.DER FARBEMKOEtfHEN GEAENDERT HERDF.N) 
60 DISPLAY AT ( 11 , 1 ) : *»«««»**»*»***»*»**«»**»*«»** : *H AUSHALTSKASSE" 

* *« **************** ********* * 

90 CALL KEY<0,K,SJ:: IF 3=0 THEM 90 
100 DIH SK1G2,5),N(31),D(10),CÍ<10>,B$(10) 

110 C*(í)=*LE8EN8tíITTEL' :: C<(2)="HňUSHALTSJJAREN' :i C*Í3)="UERKZEUG 
"KLEIDUNG* Cíí5í="SCHREIB(JAREN' :: CK6)=^ER8NUEGUNGEN' 
120 C*(7)='UÉRSCHIED£NES" :: C*(8)=*UNN0ETIGES" :; W(0)**SESM1TES* 
130 IARTIKELGRUPPEN K0ENNEN GEAN0ERT WERĎEN 



■ ■ 



CÍ<4)= 



BI(2>='ART.6RUPI>E 
BK5KPREIS 



■ p 

■ i 



m m 

* i 



140 8*<1>="DATUH 
G):' :: 8*(4)="N0 GEKAUFT 
150 Z1=0 íí Z=D 
160 CALL CLEAR 
170 GOTO 180 :: CALL SPRITE 

CALL SCftEEH í: CALL C0LOR 
:: CALL VCHAR :: CALL CLEAR 
180 GOTO 190 SUN :: R1 

:: TA* :: ANI :: I :: NVi 
T :: L :: Jí :: TA :: TB 
190 ! HAUPTHENUE 
200 CALL CLEAR 

210 VF=2 :: HF=7 ;: BF=6 :s G0SU8 2480 
220 DISPLAY AT( I2,8):"I-DATEN EINLESEN 
230 CALL KEYÍ0,K,S):: IF S=0 THEN 230 
240 IF K>51 0R K<49 THEN 230 
250 ON K-48 GOTO 260,280,2650 
260 G0SUB 930 
270 GOTO 190 
280 ! HENUE 
290 CALL CLEAR 

300 VF=2 : : HF=6 : ; BF=5 : : GOSUB 2480 
310 DISPLAY AT{12,8):"!=EINGABE':* 
4-S0RTIEREN" 

320 DISPLAY ATt16,8):'5=SPElCHERN *:" 
330 CALL KEYÍQ,K,S):: IF S=0 THEN 330 
340 IF K>54 0R KU9 THEN 330 
350 ON K-48 GOSUB 390,1170,650,2490,1060,380 
360 IF K-48=6 THEN 190 
370 GOTO 280 
380 RETURN 
390 ! EIN6A8E 
400 CALL CLEAR 
410 VF-2 :: HF=4 
420 INPUT "KONAT 
430 CALL CLEAR 
440 Z1=Z1+1 
450 Z=Z1 

460 CALL CLEAR i 
470 DISPLAY AT(A,1):A;'=';C*(A) 
480 NEXT A 
490 F0R K=1 TO 5 
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i 1 



B$(3)="ARTIKEL(?=UNN0£TI 



i ■ 

■ M 



:: CALL P0SITION :: CALL L0CATE ;: CALL DELSPRITE 
: CALL S0UN0 : : CALL KEY : : CALL CHAR : : CALL HCHAR 
:: VF :: 8F HF 

X :: XS :: YS :: Zl Z :: K H1$ ;: A :: T :: S 
i N* :: R :: G NAX :: GES :: TAG :: Y :: F :: S0R 
DES DAX :: H :: HO :: 5P :: SI ;: !SP- 



2- 



3-ENDE' 



2=GRAFIK 



3-AUSGABE 



Ó=RUECXSPRUN6" 



BF=4 



M ■ 



GOSUB 2480 




F0R A=1 TO 7 
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500 IF K=3 m K=4 THEN T=1 :: S=14 ELSE T«0 :: S=0 

SS f£§£ L č Y *T(2«+10,1)iB$ílí):: DISPLAY ATÍ2«K+10+T,15-S):S*ÍZ,fO 
520 NEXT K 

530 DISPLAY ATÍ10 ř 1):Z 

540 FOR 1=1 TO 5 



I I 



DISPLAY ATí12,17)iVjH1* 



I 




840 
350 
860 
870 
880 
890 
900 



Listíng »Haushaltskasse« 
(Fortsetzung) 



590 IF K=1 AMD UAL(S*(Z ř 1))>31 THEN 550 
600 NEXT K 

610 DISPLAY AT(23,1>rNEUE EINGA6E J/N K=KORR£KTUR" 

á20 CALL KEY(0,If,5h: IF S*Q THEN Ó20 

630 IF K=74 THEN 430 ELSE IF K=-75 THEN 490 ELSE 640 

640 RETURN 

650 í AUS6ABE MONAT 

660 CALL CLEAR 

670 VF=5 :: HF=16 :: 8F=10 GOSUB 2480 
680 DISPLAY AT(1,1):-KDRREKT0R=rr ENBE-E" 
690 DISPLAY ATÍ2,1J;'hONAT * f M1t 

?5S Sí ?f L íív^í ( í ' ií 8 ' 1 r9 E Í A fí T «C^EIW2ELNE« TAG-,"3=EINZELNE ARTIKELGRUPPEN' 
H! ířt míhhV.n, £ SV^S m ELSE IF fiw 0R S) 51 THEN 710 ELSE R-R-48 

Í^TE^Íik^^?s^^2ÍĚ E£ pfr^ EN DISPLAr mhm ' m ' li ACCEPT ftTí9 ' ím 

730 IF R=3 THEN DISPLAY ATÍ9,1 > : "ART-NR?" :: FOR 1=1 TO 7 DISPLAY ATÍ15+L4J* 

740 CALL CLEAR :: FOR 1=1 TO Z1 
750 IF R=0 OR R1=0 THEN 770 

?tS \l ! s ? flllll ÍKr S ÍÍW TA * m S*(Ir2>*AMÍ THEN 780 ELSE 880 

=ANf THEN 780 ELSE 860 S$(I ' 1)=TA * Tř ° 780 ELSE IF m Sí(I ^ } 

780 FOR K=1 TO 5 

790 PRINT BÍ(K);S$(I,K>: : 

800 NEXT K 

810 SUH=5tfM+VAL(S*(I,5));: PRINT :::::: 
820 CALL XEY(0,K,Sh: IF S=0 THEN 820 
830 IF K=75 THEN B60 
IF K=69 THEN 910 
GOTO 380 

Z=I :: GOSUB 460 
CALL CLEAR 
NEXT I 

CALL CLEAR :í DISPLAY AT(15,1):"SUHHE ^SUHf*Wí' 
CALL KEY(0,K r 5};; IF 3=0 THEH 900 
910 SUN, R, 81=0 
920 RETURN 

930 ! DATEN HONAT EINLESEN 
940 CALL CLEAR 

950 INPUT "GEBEN SÍE BITTE DAS CODEWORT EIN! ":NW 
960 OP EN M:"CS1MHTERNAL, INPUT ,FIXED 192 
970 INPUT U1:Z1 r H1í,N* 
980 IF M*OHV$ THEN 1030 
990 FOR 1=1 TO Z1 STEP 2 

1010 NEXT I 
1020 GOTO 1040 

1030 CALL CLEAR CALL SOUNDť 4000, -3,0):: DISPLAY AT(12,1hTALSCHES CODEHORT'" 
1040 CLOSE NI 
1050 RETURN 

1060 ! DATEN SPEICHERN 
1070 CALL CLEAR 

1080 VF=16 HF=6 j: BF=7 GOSUB 2480 

1090 INPUT "GEBEN SIE BITTE DAS CODEWORT E!N!':N* 

1100 OPEN N3 : *CS1 ' , INTERNAL , OUTPUT , FIXED 192 

1110 PRINT H3:Z1,im,W 

1120 FOR 1=1 TO Z1 STEP 2 

1 MÍ N ! l !? ! a!{'lí É S»(I ( 2J í SÍÍI f 3í ř S*tI ř 4),S*(I ? 5) í S«I+1 f 1) f S*ÍW ř 2) F SttI+1 
,3) ř S$(I+1,4),S$(I+1,5) 



1140 NEXT I 
1150 CLOSE N3 
1160 RETURN 
1170 ! GRAFIK 
1180 CALL CLEAR 

1190 VF=2 :: HF=4 :: BF=12 s: GOSUB 2480 
1200 DISPLAY ATÍ12.4):" 1-GESAHTER MONAT 
1210 CALL KEY(0,R,S):: IF 5=0 THEN 1210 
1220 IF R)50 OR RU9 THEN 1210 
1230 G=R-48 
1240 IF G=2 THEN 



*íH1*:* 2=EINZELNE TAGE* 
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Haushaltskasse 

Manche Mark kónnte man 
im Haushalt einsparen, 
wenn man eine Ubersicht 
uber die Arten und Mengen 
der Ausgaben hátte. Da- 
durch wird zwar mchts billi- 
ger, aber vielieicht das eine 
oder andere als nicht unbe- 
dingt notig erkannt Die An- 
lage und Fiihmng eines 
Haushaltsbuches — wie es 
unsere Mútter noch im 
Haushaltskundeunterricht 
lernen muBten — íst zeitrau 
bend und umstandlich, 
Uberlassen wir das ruhig 
unserem elektronischen 
Helfer f dern Computer, 

Das Programm »Haus- 
haltskasse« niitzt die Móg- 
lichkeiten des TI 99/4A 
weidlich aus, Es nimmt nicht 
nur die Rechenarbeit ab ř 
sondern stellt die Ergebnis- 
se auch grafisch anschau- 
lich dar. Zur Programmein- 
gabe in den Rechner sind 
allerdings einige Tricks no- 
tig, Eine Reihe von Zeilen 
sind so lang, dafi man sie 
nicht in einem Stiíck eintip- 
pen kann. Man beendet 
dann eine solche Eingabe 
vorláufig, holt die Pro- 
grammzeile erneut zuruck 
und kann den Rest ergán- 
zen. Die Zeile 180 (siehe Ur 
sting) stellt einen anderen 
Triek dar. 

Obwohl der Befehl »GO- 
TO 190* den Interpreter ver- 
anlaBt, den Rest der Zeile 
180 zu uberspringen, be- 
wirkt dieser Rest, daB die 
dort aufgefúhrten Variablen 
nicht auf den Speicherplatz 
hin untersucht werden. Die- 
se MaBnahme beschleunigt 
den Programmablauf. An- 
gewendet werden kann die- 
ser Teil aber nur in der Ex- 
tended-Basic- Version 110. 
Soli das Programm mit der 
Version 100 laufen r muB die 
Zeile 180 wegfallen. Die Be- 
zeichnungen der Artikel- 
gruppen konnen den eige- 
nen Bedúrfnissen angepaSt 
werden, indem man die 
neuen Bezeichnungen in die 
Zeilen 110 und 120 em- 
schreibt. 

Beim Programmstart er- 
scheint der Programmname 
»Haushaltskasse« auf dem 
Bildschirm: Nach Drucken 
einer beliebigen Taste wird 
das Grundmenií aufgelistet 
und man hat die Wahl zwi- 
schen: 

1. Daten einlesen (der be- 




34JNH0ETIGE AUSGABE 



1250 í GRAFIK GESAHTER HONAT 
1260 CAIL CLEAR 

1270 VF=7 :: HF=12 :: 8F=2 GOSUB 2480 
12B0 DISPLAY AT(12,4k* 1=GESAHTV 2*ARTIKELGRUPPE':* 
H"i" 4=RUECKSPRU«ti* 
1290 CALL KEY(Q,K,S):: IF S=0 THEM 1290 

1300 IF K=49 THEM 1380 ELSE IF K=5D THEN 1310 ELSE IF K=51 THEN 1360 ELSE IF K=5 

2 THEN 1860 ELSE 1290 

1310 CALL CLEAR : : FOR A=1 TO 7 

1320 DISPLAT AT(12+A,2):Aj*=";C*(A) 

1330 NEXT A 

1340 DISPLAY AT(21 ,2) s 'ARTIXELNUHHER?" íí ACCEPT AT(21,25>SIZ£(-1)VALIDATE("1234 

567*)BEEP:A 

1350 BOTO 1390 

1360 A-8 

1370 GOTO 1390 

13B0 A=0 

1390 NAX=G Listing »Haushaltskasse« 

1400 GES-0 (Fortsetzung) 

1410 TAG-D 
1420 FOR 1=1 TO 31 
1430 H(I)=0 
1440 NEXT I 
CALL CLEAR 

0F=2 :: HF=14 :: BF=--14 i: GOSUB 2480 
REK 

FOR 1=1 TO Z1 

IF A=0 THEN 1530 ELSE IF A=8 THEN 1510 ELSE 1500 

ELSE 1540 



1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 



IF VALÍSÍ(I,2J)=A THEN 1530 
IF 31(1,3)=*" THEN 1540 



1520 IF SEG$((S*(I,3)) ř LEN(StU,3)),1)="?* THEN 1530 ELSE 1540 

1530 H(MAL(SÍ{I,1)))=HfVALÍSÍ(I,1)))+VAL(S$(I,5)) 

1540 NEXT I 

1550 FOR 1=1 TO 31 

1560 IF HÍDJNAX THEN 1570 ELSE 1590 

1570 NAX=«(I) 

1580 TAG=I 

1590 GES=SES+N(I) 

1600 NEXT I 

1610 DISPLAY AT(4 ř 1J:-SIE HABEN IH HONAT 'jNI*;' FUER ";C*(A)f* DH';8ESř*A0SGESE 
6EN.AH";TAG;" KAR EN DIE AOSGASEN HIT'íNAX;* DH AH GROESSTEN* 
1620 DISPLAY AT(23,1):"BELI£BIGE TASTE DRUECKEN" 
1630 \ GRAFIK AUF BILOSCHIRH 

THEN 1640 



r P 



GOSUB 2480 
;N1* 



1640 CALL KEY(O r K,Sh: IF S=0 
1650 CALL CLEAR 
1660 VF=2 :: HF-4 :: fiF=13 
1670 Y=NAX/17 

1680 DISPLAY flT(1 ř 1):CMA)f" 

1690 DISPLAY AT(23,1): '2345671234567123456712345671' 
1700 CALL HCHAR (23,31 ,50) 
1710 CALL HCH AR (23, 32 ,51) 

1720 DISPLAY AT(24,4);*1 KAESTCHEN=DH*?INTÍY*10Q*17/18+0,5)/100 
1730 FOR 1=1 TO 31 
1740 IF H(I)=0 THEN 1760 

1750 CALL YCHAR(21-INT(MI)/Y), 1+1,30, INT(H(I)/Y)+1) 
1760 NEXT I 

1770 R,R1,X,XS ř YS*0 :: TA*,AN*="" 
1780 CALL KEY(3,K t S):: IF S=0 THEH 1780 
1790 IF K=32 THEN 1800 ELSE 1860 
1800 CALL SPRITEM, 63, 2,168,8) 

1810 CALL K£Y(G,K,S);: IF K=83 THEN X=-8 ELSE IF K-68 THEN X=8 ELSE IF K=49 THEN 
1840 ELSE 1810 

IF XS<16 THEN XS=16 ELSE IF XSř240 THEN XS=240 
GOTO 1810 

XS^INT(XS/8/:: TAÍ=STRÍ(XSi;: R=2 IF A>0 AND A 



1820 CALL P OBIT ION («1,YS,XS) 



1830 
1840 



CALL 
CALL 



LOCA 
P0S1 



E(ít1,YS,XS+X) 
I0N(«1,YS,XS) 
Í8 THEN ňN$=STR*(A):: R1=3 
1850 CALL DELSPRITE(81};: GOSUB 740 
1860 RETURN 

1870 ! GRAFIK EINZELNER TAG 
1880 CALL CLEAR 



1B90 VF=; 



f 4 
* i 



HF=3 
TO 7 



BF=6 :r GOSUB 2480 



Í90Q FOR 1=1 
1910 D(I)=0 
1920 NEXT I 

1930 DISPLAY ATÍ12,4):'H0NAT 
1940 DISPLAY AT(15,1):*TAGE? 
2 WALIĎATEÍ '1234567890") :TA 
■):TB 

1950 DES=0 

1960 FOR 1=1 TO Z1 

1970 IF VAL(S*(I r 1)))=TA AND 



a ■ 
■ ■ 



ífl1* 

VOH . BIS ACCEPT AT(15,15)BEEP SIZEÍ- 

ACCEPT AT( I5,23)BEEP SIZE ( -2) OALIDATEÍ * 1 234567890 



OAL(S*(I,DH-TB THEN 1960 ELSE 2000 



TI 99/4A 



gespei- 
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reits auf Kassette 
cheríen Daten), 
2< Menii (Hauptmenu) und 
3. Ende. 

Vor dem Einlesen even- 
tuell schon vorhandener Da- 
ten vom Band muft iibrigens 
noch ein Codewort einge- 
tippt werden, das beim Ab- 
speichern vorgegeben wur- 
de — Datenschutz im Haus- 
halt. 

Mít Wahl der Ziffer 2 er- 
scheint das Hauptmenu auf 
dem Bildschirm: 

1 . Eingabe (neuer Daten), 

2. Grafik (bildliche Darstel- 
lung oder Rechenergebnis- 
se), 

3. Ausgabe (numerisch nach 
Tagen oder Artikeltypen), 

4. Sortieren (nach Tagen 
oder Artikeltypen;. 

5. Speichern (auf Kassette) 
und 

6. Riicksprung (zum Grund- 
menu). 

Nach der Wahl der Ziffer 
1 muB der Anwender als er- 
stes den Monat eingeben, 
dem die Daten zugeordnet 
werden sollen, Anschlie- 
Bend erscheint eine Einga- 
bemaske fíir 

□ das Datum, 

□ die Artikelgruppe, 

□ die Frage, ob die An- 
schaffung als unnótig oder 
notwendig erachtet wird, 

□ die Frage, »wo gekauft« 
wurde und 

□ den Preis. 

Eingaben, die offensicht- 
lich falsch sind, werden zu- 
riickgewiesen. Die Frage, 
ob ein Artikel unnótig war, 
kann auch durch ein Frage- 
zeichen beantwortet wer- 
den. In der spáteren Aus- 
wertung erscheint der Po- 
stěn dann unter den unnoti- 
gen Ausgaben. Smd alle Da- 
ten emgegeben worden, 
fragt der Computer, ob noch 
eine Eingabe oder Korrek- 
tur gewíinscht wird. 

Unter dem Menúpunkt 2 
erfolgt eine grafische und 
num er ísche Au s w er tung 
der Daten. Wieder er- 
scheint ein kleines Menu mit 
den Wahlmógiíchkeiten: 

1. Gesamter Monat, 

2. Einzelne Tage, 

Wáhlt man die »K leuch- 
tet das nachste Menii vom 
Bildschirm. Es zeigt: 
L Gesamt, 

2. Artikelgruppen, 

3. Unnotige Ausgaben, 

4. Riicksprung. 
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1980 D<VttlS*(I,2J>)4)(VAL(S*<I,2í))+VAUS*(I,5)) 
1990 DE5=DES+VALíSÍÍÍ,5}} 
2000 NEXT I 
2010 CALL CLEAR 
2020 DAX=Q 

2030 DISPLAY AT(1,1):"SIE HABEN IN DER ZEIT WH* íTA;". V8IS"íTB; VjfmrFOLGEN 
DES AUS6EGEBEN:" 
2040 FOR 1=1 TO 7 

2050 DISPLAY AT(2*I+5,1):C»(I):: DISPLAY AT(2*I+5,17):USING "f)*f#H#tf .tttf ':D( I) : : D 
ISPLAY AT(2*I+5,27):*DH' 
2060 IF DUXHMX THEN 2080 
2070 DAX=DÍI) 
2080 NEXT I 

2090 DISPLAY ATÍ22, 1 ) : "SUHHE=ĎM " DISPLAY AT(22,17)iUSIN6 "MHHHHI.H':DES 

2100 Y-DAX/18 

2110 CALL KEYÍOXS) 

2120 IF S=0 THEN 2110 

2130 CALL CHARC96 , "FFFFFFFFFFFFFFFF* ) 

2140 CALL CHAR ( I04 , "FFFFFFFFFFFFFFFF" ) 

2150 CALL CHA8{105,*0103070F1F3F7FFF"» 

2160 CALL CHAR í 112, "0103070F1F3F7FFF") 

2170 CALL CHAR ( 121 , "Q103070F1F3F7FFF " ) 

2180 CALL C0L0R(9,4,1) 

2190 CALL COLOR(10,5 r 8) 

2200 CALL COL0RM1,3,5) 

2210 CALL C0L0R(12,8 r 3i 

2220 CALL CLEAR 

2230 CALL SCREENÍ15) 

2240 DISPLAY AT(1,1h*ZEIT WH'rTA;*. BIS'?Ter.";HH 

2250 1=1 

2260 FOR H=49 TO 57 
2270 IF H>55 THEN 2290 
2280 CALL HCHAR(22,I*2+4,H,1> 
2290 CALL VCHA8(22-I*2,20,H J 1) 
2300 1=1+1 



!310 NEXT H 



DISPLAY ATÍ3,22h'ĎN* 



2320 DISPLAY AT<2,18);*1Q=*íDAX : 
2330 FOR 1=1 TO 7 
2340 ÍF DÍI)=0 THEN 2440 
2350 D(IJ=INTÍD(I)/Y) 
2360 H0=22-DU) 
2370 SP=I*2+4 
2380 SI=H0-1 

2390 CALL MCHARÍHO,SP, 96,0(1) J 
2400 CALL VCHAR(SI,SP/I21 f 1) 
2410 CALL VCHARÍH0,SP+V1Q4 ř D(IÍ) 
2420 CALL VCHAR(SI,SP+I,105 f I) 
2430 CALL VCHAR(21,SP+1, 112,1) 
244D NEXT I 

2450 FOR 1=5 TO 8 í: CALL C0LOR(I,2,3)í: NEXT I ;: FOR 1=1 TO 7 :: FOR L=L£N(CK 
I»TO 1 STEP -1 :: CALL VCHAR<20-LEN(CÍ{I))+L,2*I+4,ASC(SEGt(C*(I),L f 1))/!):: NE 
XT L : : NEXT I 

2460 CALL KEYÍ0 r K,5):: IF S=0 THEN 2460 
2470 RETURN 

2480 FOR 1=1 TO 14 :: CALL COLORÍI,VF,HF)íi NEXT I CAI L SCREENÍBF) : : RETURN 
2490 ISORTIEREN 
2500 CALL CLEAR 

2510 UF--7 :: HF^12 :: BF=11 :: GOSUB 2480 

2520 DISPLAY ATÍ12.4):* 1=TA6EV 2- AR T IK EL GRUP P EN * 

2530 CALL KEYÍ0,T,5):: IF S=0 THEN 2530 

2540 IF T>50 OR T<4? THEN 2530 

2550 F=T-48 

2560 FOR 1=1 TO Z1 :: S0RT-Z1-I :: FOR L=1 TO SORT 

2570 IF yAL(3$(I,F)X=VALÍS$(I+L,F))THEN 2590 

2580 GOSUB 2610 

2590 NEXT L NEXT I 

2600 RETURN 

2610 ! TAUSCH 

2620 CALL CLEAR 

2630 FOR K=1 TO 5 :: J*-S*ÍI ř K>: : S*ÍI,K)=S*{I+L,K):: Sí(I+L,K)=J* :: NEXT K 
2640 RETURN 
2650 END 
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Haushaltskasse 



Je nach Wahl wird ein 
Sáulendiagramm auf der Ba- 
sls der jeweiligen Ausgabe- 
art erstellt. Der TI 99/4A 
gleicht dabei den Darstel- 
lungsmaBstab automatisch 
an die hochste Ausgabe des 
Monats an. Mít Drlicken ei- 
ner beliebigen Taste (auBer 
der Leertaste) erfoigt ein 
Riicksprung iris Hauptmeníi. 
Wird die Leertaste betátigt, 
erscheint unter dem Dia- 
gramm ein Fragezeichem 
Mit den Cursortasten (ohne 
FCTN) kann es nach rechts 
oder Imks bewegt werden, 
Damit kann man es unter die 
Saule des Tages steuern, 
dessen Ausgaben beson- 
ders interessieren. Driickt 
man jetzt die Taste »1« P so er- 
scheinen die Ausgaben als 
Liste. Mit »E« kann man un- 
terbrechen und mit »K« die 
Daten korrigieren. Vor dem 
Riicksprung wird noch die 
genaue Šumme am Bild- 
schirm angezeigt, 

Wáhlt man stát: áoi Dar- 
stellung des gesamten Mo- 
nats die einzelner Tage, 
kann ein bestirnmter Zeit- 
raurn fíir eine andere Art 
der SáulendarstelLung vor- 
gegeben werden. Nach er- 
foigt er Ausgabe fúhrt die 
Betátigung jeder beliebigen 
Taste zum Hauptmenií zu- 
rúck. Mit Wahl der *3« ím 
Hauptmenú (Ausgaben) H- 
stet der Computer die Er- 
gebnisse numensch auf. 
Auch hierbei stehen die Be- 
íehle wE« fiir Ríickkehr zum 
Menu und »K« fiir Korrektu- 
ren zur Veríugimg. Die Zif- 
fer »4« des Hauptmeniis (Sor- 
tieren) erlaubt das Sortieren 
der Daten. Ist der Sortier- 
vorgang abgeschlossen, er- 
scheint das Hauptmenú. 

Sollen die Daten unter 
dem Programmteil 5 (Spei- 
chern) auf Kassette abge- 
speichert werden, muB vor- 
her noch ein Codewort ein- 
gegeben werden, Das Pro- 
gramm heBe sich sicher 
noch um eine Reihe nutzli- 
cher Routmen erweitern. 
Aber dabei spielt auch die 
Frage nach dem vorhande- 
nen Speicherpiatz eine Rol- 
le. Wirkhch níitzlich wird 
das Programm erst zusam- 
men mit der Einsicht seiner 
Anwender, unnotige Ausga- 
ben vermeiden zu wollen 

(H. J. Bigalke) 
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Das Problém bei. einer 
dreídimensionalen Darstel- 
lung ist, daB nur geplottet 
werden soli, was auch in der 
Projektion sichtbar ist. Zu 
diesem Zweck werden die 
beiden Felder a(x+l) und 
b(x+ 1) benotigt. a(x+ 1) ent- 
halt die obere Grenze, das 
heiBt, die groSfen vorkom- 
menden y-Werte (die den 
entsprechenden x + 1 Wer- 
ten zugeordnet smd). Fiir 
b(x+l) gílt dies sinngemaB 
in bezug auf die untere 
Grenze. 

Fiir jeden erstmals auftau- 
chenden x-Wert wixd der 
dazugehorige y-Wert mít 
den Feldvariablen a(x+l) 
und b(x + 1) verglichen. 



Ist der y-Wert gróBer als 
a(x+ .1), so wird er als neuer 
Wert fiir a(x+l) eingesetzt 
und geplotteř Falls der y- 
Wert kleiner als b(x+l) ist, 
wird er als neuer Wert fur 
a(x+l} genommen und aus- 
gegeben. Fur den Fall, daB 
der y-Wert kleiner als 
a(x+l) und gróBer als 
b(x+l) ist, werden a(x+l) 
und b(x+l) nicht geandert 
und auch mcht geplottet. 

Weiter sind noch folgende 
Characteristica der Darstel- 
lung vorgegeben: Die 
Schrittweite in x-Richtung ist 
mit 1 vorbesetzt. Die y-Ach- 
se bildet mit der x-Achse ei- 
nen Winkel von 45°; x- und 
y-Achse sind gleich lang. 




Beispief 1: vx= — 75, vy = — 75, vz = 0, rg= 1, sz - 250 

fíx r yi= sin (6* Pf* X/150) ★ sin 16+ Pl 

*y/150) *EXP(-10Q *{x/f5Q*x/15Q + y/15Q*Y/150)) 

Biid 2. Beispief -A usdruck einer Funktíon 



100 REflD vx f vy ^ rg ř sz,vz,b,p > i j f 
ÍÍB DflTň 0,0,0,0,0,7,7,0, "0 l M7 

5 

121 PRINT "3 T O P TH5 TRPE \ " 

122 EORDER b: PRPER p-; INK. i 

123 GO SUB 125: GO SUB 150- GO 
SUB 200; GO TO 3Het 

XNPLrr fíT 0,S;"Fsrb£ v des Ran 

t%» t+ R X ^ ; " des m n ■terg-ru-nde 
7; 7 i í ^£Í_T e • der zei chnuag ? 

bé BORDER tur PAPER Pr TWK t 
130 PETLIRN 

130 PRINT "i_i^t€r def l^M^W 
ter": PRINT : PRINT "vx vm v 

1|0 INPUT AT 17,0jRT ©,&;vx;flT 
0,5 ,vy; HT 0,10; vz;řiT r*;řyr 

© H0; ; at 0^27; 2 

"i RT" 4-~ Í5 



* 1 * 



ibS- PRINT RT i f @;vx 

; vy; " - j fit 4, , 10; vz ; ? * 

170 RETURN 

200 PRINT . PRINT - PRINT 

a der 



XF y<=bíx+l> THtN LET bíx+a 



SItkí" L! ^ X ti on. 2=Fíx,yr ( : PRIN 
- PRINT ZsFÍX^Í =" fm 

210 INPUT /$: PRINT AT Q T o i 4 

310 Cl_^ : DXH a (956) : DIN b Í256 

37"© LET XQ=150-INT írQ/1.41 + .5) 

3S0 FOR j=0 TO 1S0 STEP rg; FOR 

i -0 TO 150 

4-00 LET X =i +VX : LET y=ij+v^ 

410 IF^ INK^$-"h M THEN G l J TO" XI 

00 

420 LET ZZ=SZrUfiL f$: LET ;i=i+I 
NT IJ^1,4-1^-S3 

421 IF 2I>2!S íHEN LET ZZ=Zt 
LET Z=1.41*ZZ-{-j+INT í VI *1 - 4 

I + : LET U = INT f Z s\ - 4.1 + , ^} 

XF" X >2SS : GR X ; THEM QQ" TO 

560 

450 IF X >xa THEN GO TO 4-7& 
4&0 IF jí>0 THEN GO TO 4^0 
47^0 LET a ÍX+lJ =tí ; LET b (X+l) =y 

500 IF y > =a íx + 1) ThíEN LET afx + 1 

y =m 

'i =y 

XF y ía tx *i> ňND 9 >bíX+13 TH 
EN GO TO 550 

530 IF g > 175 OR M <0 THEN GO TO 
550 

540 PLOT X,^ 

550 PRINT íí0; RT * 0; '"x ~'\; x ; 

, " ^ ; ý J * " : NEXT i 
550 LET xg=150 + INT í .4.1* - 5"X 

I I &h INPLST "En á£? í ř 4 ^ X " ; 3 i 
1110 IF TMĚN GO TD 1200 
1115 IHPUT "Ňeue Farben? íy/ní " ; 

a$: IF a$="y" THEN GO SUB 125 

1120 cls : input "Neue Parai&eter 
7 í u J ";a$ : Ir a $ = " y " THEN GO S 
UB 1S0 

1130 INPUT "Neue FunKtion? ím /n > 

IF 3$-"y" THEN GO SUB 200 
1140 GO TO 300 

1200 INPUT . "Haste des v^ideos trinq 
s-? tl ;n$: SAUE n$ SCREENt 
ISl© INPUT "Hardcopy des Bi Ldes 
und der Pa ráme ter? (y/n) M ;^ř 

í IF a^="n" THEN GO TO 

1220 COPY : LPRINT " \í X =" j VX , ,T V y s 

j vy, "vzs'* j vz , "szs 11 j sz 1 "rflsi" j rq 1 

Zift = ";zifr: LPRINT : LPRINT "FÍX,y 

"i ze " ; f $ 

1290 5TOP 

1300 SRUE "3d- plOt 4 LINE 100: UE 
RIFY "Sd-plot" 



1 * 



L l 

k ■ 



Biid 1. Listing »3-D-Ptot« 
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Beispief 2: vx = - 75, vy= — 75, vz = 0, rg = 1, sz = 13000, Beispief 3: wie Beispief 2 nur ZM^ 775 und sz=- 13000, 
ZM = 90 vz = 68 

Funktion = (x+x + y+y) /22 500+ exp(-{x+x+y* y)/450) 




Beispief 4: (Schnitt) wie Beispiel 3 nur ZM= -30 Beispief 5: Funktion = sin (0. 1047+X) * sin (0. 1047+ y) 

vx = 0, vy = 0, vz = 38, ZM^O, sz = 40, rg= 1 




Beispief 6: vx = 0, vy = O, vz = 35, rg = 2, sz = 25 Beispief 7: vx = 0, vy = Q, vz = 35, rg =1, sz = 45 

Fkt = 4/PI*(sin(Pli<x/75) - sin (P1*6/150)/9 + Fkt = (sin (Pt*x/75) + sin (PI+x/25)/3 + 

sin (Pf+ 10/1 501/25 - sin (Pf* 14/150)/49) + 4/Pf sin (Pf + x/15}5+ sin (Pi+x/10.7//7/* 

*{sm(2*Pt*yf750} sin (Pt+6/150)/9 + sin f Plity/75/ + s/n [Pl+y/25)/3 + 

sin (Pf* 10/150//25 - sin (PI* 14/150)/49) sin (PI+ y/1S//S + sin (PI+ y/10. 7//7/ 



Bifd 2. Beispief-Ausdrucke verschiedener Funktionen 
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Zur Benutzung des Pro- 
gramms (Bild 1): Nach dem 
Laděn startet dieses auto- 
matisch. Danách werden 
die Parameter der Darstel- 
lung abgefragí. Als erstes 
kann man die Farben fur 
Rand, Hintergrund und 
Zeichnung wáhlen. Dann 
foLgt die Eingabe der eigent- 
lichen Plotparameter. 

Als Ausdruck auf dem 
Bildschirm erscheinen die 
alten Werte. Diese sind 
beim Start des Programms 
mít vorbesetzt. Nach Ein- 
gabe der neuen Werte (es 
muB ímmer ein Wert einge- 
geben werden und wenn es 
der aus dem letzten Pro- 
grammlauf ist!) wird die Ein- 
gabe der Funktion f(x, y) ver- 
langt, die geplottet werden 
soli, Eingabeparameter sind: 
vx, vy r vz: Verschiebung 
des Koordinatenursprungs 
in x-, y-, z-Richťung 



Zeile 1(30 und 11$ 

SUB routine 125 
SUB rout in e 1 50 



SUB routine 200 

Zeile 310 

Zeile 570 
Zeile 1115-1140 



Zeile 1200 



Zeile 1210/122 



I n i t ia 1 i si e rung der 
Variablen 

Einqabe der Farben 
Liste der Plotparameter 
auf stel len und Eingabe 
der neuen 

Einqabe der neuen Funk- 
tion 

Beginn des Plotalgo- 
ri thmu s 

Fnde des Plottens 
Ausuahl der Eingabe uon 
neuen Fa rben , Pa rame tern 
und Funktion 
Abspeichern des Uideo- 
f i 1 es auf Band 
Erstellen der Hardcopy 




Aufbau des Programms »3-D-Plotft 



rg; GróBe des Raste rs 

sz: Skalen-(Streck-)faktor 

der z-Achse 

ZM: maximaler Wert von z 

Nach der Eingabe der 
Funktion begmnt das Aus- 
plotten. ííbersteigt der be- 
rechnete Funktionswert ZM, 
so wird dieser Funktions- 
wert auf den Wert von ZM 
gesetzt (»abschneiden« des 
Plots), 

Durch Driicken der Taste 
»H« (wie Halí) kann das Plot- 
ten gestoppt werden, um 
zum Beispiel Farben, Para- 
meter und Funktion zu án- 
dern. Weiter ist am Ende 
des Programms em Abspei- 
chern des Videofiles auf 
Band und der Ausdruck ei- 
ner Hardcopy (inklusive Pa- 
rameterliste und Funktion) 
wie im Bild 2 vorgesehen. 
Viele komplexe Zusammen- 
hánge sind auf diese Weise 
darstellbar, (P, Rupieper) 



Farbdrucker zu gewinnen 
Wer druckt die schónste 

Glůckwunschi 





Eine selbstgjemachte 
Gluckwunsch kartě ist viel 
origineller als eine gekauf- 
te. Und mit den heutigen 
grafikfšhigen Druckern 
oder gar mit Hilfe emes Piot- 
ters lassen sich sehr schone 
Glíickwunschkarten produ- 
zieren. Es gibt auch einen 
anderen Weg: Bildschirm- 
darstellungen fotografieren 
und auf (Post)Kartenformat 
vergroBern. Wir rufen — im 
Hinblick auf die Icommen 
den Feiertage — zu einem 
Wettbewerb auf: Wer 
druckt die schónste Gliick- 
wunschkarte?«. Emgesandt 
werden kónnen selbst mit 




Computerhilfe ersteHte 
Weihnachts- und Neujahrs- 
Gluckwunschkarten. AuBer 
einem Muster der Kartě 
mussen Sie ein kurzes An- 
schreiben schicken, in dem 
steht, wer die Kartě mit Hilfe 
welchen Computersystems 
und welcher Peripherie er- 
stellt hat. Bitte adressieren 
Sie die Sendung an: »Redak- 
tion Hobbycomputer, Glúck- 
W u n schk art e n- Wettb e wer b , 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 
Ha ar. Sie muB bis spátestens 
It). Dezernber 1983 bei uns 
eingegangen sein. 

Zu gewinnen ist als erster 
Preis ein Farbdrucker Sei- 



kosha GP 700 A — zur Verfu- 
gung gestellt von der deut- 
schen Vertriebsfirma Micro- 
scan. Dieser Nadeldrucker, 
der mit einem Vierfarb- 
Farbband arbeitet, kann sie- 
ben verschiedene Farben 
wiedergeben. Er schafft je 
nach Schriftbreite 80 oder 
106 Zeichen pro Zeile und 38 
oder 50 Zeichen pro Sekun- 
dě und kann Grafiken mit ei- 
ner Auflosung von 640 Punk- 
te n pro Zeile wiedergeben, 
Er ist mit Video-Interface 
(RGB) oder RS232/V,24- 
Schnittstelle zu haben und 
hat einen Wert von 1 500 
Mark, Weiter e Preise: je ein 




Karton neutraie Endloskar- 
teikarten (Formát DIN A 6) 
mit Randlochung von 
Zweckform, Damit Sie aus- 
probieren konnen, was sich 
alles auf Karten drucken 
láBt: Postkarten, Karteikar- 
ten, Gliickwunschkarten 
usw, Als Trostpreise gibt es 
eine Reihe von Hobby-Com- 
puter-Jahresabonnements. 
Uber die Preisverteilung 
emscheidet die Redaktion; 
der Rechtsweg ist ausge- 
sohlossen. Durch die Ein- 
sendung erkláren sich die 
Teilnehrner mit einer even- 
tuellen Veroffentlichung íh- 
rer Kartě einverstanden. 
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Um lángere Sequenzen 
bewegter Spntegrafik zu er- 
zeugen, wird in diesem Pro- 
gramm eine Methode ver- 
wendet, bei der im RAM ab- 
gelegte Bilder (Daten- 
blocke) nachernander in 
den RAM-Bereich eines 
Spriteblockes verschoben 
werden. Die Realisierung 
der Verschiebung in Basic 
ist zwar moglich, aber zur 
Erzielung eines ansprechen- 
den Effekts viel zu langsam. 
Das hier vorgestellte Ma- 
schinenprogramm (Listing 1) 
gewáhrleistet eine sehr 
schnelle Blockverschie- 
bung. Ein Block besteht da- 
bei aus 64 Byte. 



Listing 1. Maschinenprogramm zur Erzeugung bewegter Spntegrafik. 



MOVE 


SPRITEBLOCK . 






PRGE 0001 


LINE 


L.UC 


CODE 




LINE 


0001 


C000 




FB 


RE 




9 JSR 


$REFB 


0002 


C003 


20 


EB 


B7 


■ti 


■ JSR 


$B7EB 


0003 


C006 




00 




■ 


CPX 


#$00 


0004 


C00S 


F0 


10 






BEQ 


$C01B 


0005 


C00fi 


13 






* 

* 


CLC 




0006 


C00B 


R5 


14 






LDR 


#14 


0007 


C00B 


69 


40 






RDC 


#$40 






0008 


C00F 


35 


14 




* » 

* • 


STR 


$14 


0009 


C011 


A5 


15 






LDR 


$15 


0010 


C013 


69 


00 




a 


RBC 


#$00 


0011 


C015 


35 


15 




* m 

* 1 


STR 


$15 


0012 


C017 


Cfi 






M 






0013 


Otí 1 8 


B0 


F0 






BNE 


$C00R 


0014 


C01R 




3F 






LBV 


#$3F 


0015 


C01C 


Bl 


14 






LBR 


<$14> ,V 


0016 




39 


3F 


03 


fii 


STR 


$033F,V 


0017 


C021 


38 






+ 
• 


DEV 




0013 


C022 


D0 


F8 




Em 


BNE 


$C01C 


0013 


C024 


60 






5 


RTS 




0020 




00 






i 

* 


BRK 





In den nachfolgenden Er- 
láuterungen kommt háufig 
der Begriff >>Bild« vor, Damit 
ist ein Datenblock von 64 By- 
te Lange gemeint, der im 
RAM abgelegt ist. Der Da- 
tenblock beginnt ímmer mit 
emer NulL Dann folgen die 
63 Bytes, die ein Sprite defi- 
nieren. Das Maschinenpro- 
gramm wird mit folgender 
Syntax aufgerufen: 
SYS startadresse, anfangs- 
adresse block O, bild-nr. 

Die Startadresse bezeich- 
net den Anfang des Maschi- 
nenprogramms, Die An- 
fangsadresse des Blocks O 
(= Bild-Nr. 0) dient als Basis 
fiir die Berechnung der 
Adresse des jeweiligen 
durch die Bild-Nummer an- 
gewáhlten Datenblockes, 
Das Ziel der Verschiebung 
ist der Speicherbereich 832- 
895 r das heiBt Spriteblock 
13. Das Maschinenpro- 
gramm ist freí verschiebbar, 
kann also ohne Anderungen 
auch in einem anderen Be- 
reich des RAMs abgelegt 
werden, Lediglich die Start- 
adresse mufi geándert wer- 
den. 

Nach dem Programmstart 
wird das Maschinenpro- 
gramm ab der Adresse 
49152 (Hex $CQQ0) in den 
Speicher geschneben. 

Das Maschinen- 
programm arbeitet 
mit Routinen 
des interpreters 

Funktion: Nach dem Auf- 
ruf mit SYS holt sich das Ma- 
schinenprogramm die noti- 
gen Parameter mit Hilfe von 
Routinen des Basicínterpre- 
ters. Die Routine 'JSR 
$AEFD L sucht nach dem 
náchsten Komma. JSR 
$B7EB J holt dann eine 
Adresse in die Speicherzel- 
len $14 und $15 (dezimal 20 
und 21) und ein Byte ins X- 
Register, Mit dem Byte im X- 
Register, das die Bild-Num- 
mer angibt, und der úberge- 
benen Anfangsadresse von 
Bild-Nummer 0, wird dann 
die aktuelle Quellenadresse 
errechnet, Diese Berech- 
nung ist im Maschinenpro- 
gramm-Listing in Zeile 5-13 
zu sehen. In Line 14-18 er- 
folgt die Verschiebung des 
aktuellen 64 Byte-Blockes. 
Die Zieladresse in Zeile 16 
entspricht dem Spriteblock 
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1^5 F?ElM í^ť ?(í ítí 5^ ?^ 

20 REM * SPR I TEflH I MflT I OH * 

50 GOSUB700 : REM MflSCHINENPRG LflDEN 
60 REM MENUE 

70 PRINT"3C1> GRRFICDEMO 
80 PRINT" »C2> XV-GRňFICH 
65 GETfi* : IFfl*=»" "THEH85 
90 ON VflL < ň* ? GOTO 100.300 
95 G0T066 

100 REM *** GRAF I CDEMO *** 

105 PR I NT " 3GRAF I C DEMOMfiB I TTE WfiRTEN 

110 REM flUFBflU DER EILDER 

115 FORI-50060TO50640 ^POKEI /0=NEXT 




Usting 2. Demons tra tions- 
programm, das die Anwen- 
dung des Maschmenpro- 
gramms mít einfachen Graři- 
ken veranschauiich t 




13. Durch Ánderung der 
Zieladresse kónnen auch 
die anderen Spriteblocke 
eireicht werden. Nach der 
Durchfuhrung kehrt das Ma- 
schinenprogramm sum Ba- 
sic zurúck, 

Das Demoprogxamm (Li- 
sting 2) zeigt anhand emer 
einfachen geometnschen 
Grafik, wie das Maschínen- 
programm benutzt wird. Zu- 
náchst werden die einzel- 
nen Bilder erzeugt und ab 
der Adresse 50000 gespei- 
chert Dann erfolgt der Auf- 
ruf des Maschmenpro 
giamms innerhalb einer 
Schleife. Es werden nun die 
Bilder nacheinander abge- 
rufen f und der Emdruck ei- 
ner bewegten Grafik ent- 
steht, Das Demoprogramm 
verwendet das Unterpro- 
gramm in den Zeilen 400-470 
zum Berechnen und Setzen 
eines Punktes im Bild ent- 
sprechend der Spritematrix 
von 24 x 21 Punkten, Ándert 
man die Vanable AD auf 832 
und schaltet ein Sprite auí 
Block 13 ein, so kann das 
U nter pr o gramm ' B er e ch- 
nung' flir eme direkte XY- 
Grafik verwendet werden. 
In den Zeilen 300-380 wird 



120 RD=50000REM STRRTflDRESSE DER BILDER 
130 FORJ=1TO10 
140 POKERD.,0:RB*=RD+Í 
150 FORI— ffT0frSTEP.2 
160 X«12-INT<:CQSí I>*J> 
170 V-1B-INT<SIN<I>*J> 
180 R*-"S" ■GOSUB400'REM PUNKT SETZEN 
190 NEXTI 

200 RD=RD+63 : REM RDRESSE ERHQEHEN 

210 NEXTJ 
220 REM RBLRUF 

225 GOSUE600 

236 FORI=0TO9 

235 SVS49 152, 56080,1 REM MRSCHINEHPRG . RUFRUF 
240 FORJ=*0TO 20 : NEXT : REM VERZOEGERUNG 
250 NEXT 

260 GETfl* = IFfiíO" "G0T068 
270 G0T0238 

300 REM **# XV-GRRFIC ##* 
310 REM X-0BIS23 Y=8BIS20 M 
315 FORI=0TO62 PQKE832+I ,6 NEXT 
320 RD-832 = GOSUB600 

330 PRINT"3" ■ INPUT M X,Y,MODUS<S,R ODER T> N ;X,Y,R$ 
340 GOSUB400 

350 IFR*="T M flNDR>0THENPRINT řř PUNKT GESETZT" -GOSUB500 

360 I Fft*^ 11 T 11 RNDR^ 0THENPR I NT " PUNKT NICHT GESETZT" : GG8UB508 

370 GOTO330 

380 STOP 

400 REM *** BERECHNUNG *** 

410 IFX<0ORX>23ORV<0ORV>20THEHRETURN 

420 BYTE=INT<X/B>+V*3 

430 BIT«2t<7~<X-INT<X/8>*8>> 

440 IFfl*= li S tř THENPOKERD+BVTE,PEEK<RD^BVTE>ORBIT- REM SET 

450 I Ffl*= " R " THENFOKEflB+BYTE ,PEEK<RD+BVTE:)RNDNGTBIT REM RESET 
460 I FR*« 11 T 11 THENfl=PEEK < RD+BVTE 5 RNDB I T : REM TEST 

470 RETURN 

580 REM WRRTESCHLEIFE 
5 1 FOR I «=0TO2000 : NEXT 
520 RETURN 

600 REM **# SPRITE RN *** 
610 VOS3248 

620 POKEVC * 150 : POKEVC+1 . 150 ■ POKEVC+23 , 1 • POKEVC+29 , 1 ■ FGKEV039 , 1 ■ PQKEVC+21 * 1 
630 POKE2040 , 1 3 ■ REM SPRITEBLOCK 13 
640 RETURN 

700 REM **# MRSCH I NENFROGRMM *•* 

710 FOR I-0TO36-RERDX POKE49 152+1 ,X^NEXT 

720 BfiTR 32>253,174,32,235.183,224 J ,246,16,24 ,165,20,105,64,133,20,165,21 
730 fifiTfl 105,0, 133 ,21 ,202,208,240,160,63,177,20,153,63,3,136 ,208,248.96 
740 RETURN 



100 
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Commodore 64 



Grafik 



BASIC-Program: 




Programmbeschreibung und Variablěndeňnition der Basicroutine, 

I1XI1SS6EIBBS3I 

Zeile 50: durch den Unt erpr ogramrcauf ruf wird das Maschi nenpragrai»i erzeugt. 

Zeile 60 - 95: nit den Henue ní rd zní schen den Progrannteí 1 en Brafic-Deno 
und X Y-Graf i c gewáhlt, 



le 100 - 270 BRAFICDEHO: 
Zeile 1 i 5 s Der RAH-Bereich , in den die Bilder abgelegt werden sollen wird 
gel óscht . 

Zeile 120: die Ani angsadresse des Bi lder-RAH wird f estgelegt, 
Zeile 130 - 210: die einzelnen Bilder werden erzeugt . 

Zeile 220 - 270; die Bilder werden nit eíner Schleife nacheinander abgerufen. 
Un die Bilder nicht zu schnell ablaufen zu lassen, i st in Zeile 240 eine 
Verz ogerungsschl ei f e ei ngebaut . In Zeile 235 wird das Haschi nenprogrann 
abgerufen . 

Zeile 300 - 370 XY-BRAFIC: 

Zeile 315: der Spriteblock 13 Nird geloscht. 

Zeile 320: AD wird auf den Spriteblock 13 d.h- 832 festgelegt. Hit Gosub 600 
wird das Sprite angeschal tet . 

Zeile 330: das Program wartet auf die Eingabe der Koordínaten X und Y sowie 
auf die Eingabe des Modus (Buchstabe S,R oder T). 

Zeile 350 - 360: ist der Modus 'T' gewáhl t , wird angezeigt, ob ein Punkt 
gesetzt ist oder nicht. 



Zeile 400 - 470 BERECHNUNG: 

Hit X und Y werden das entsprechende Byte und Bít der Spríteaatrix errechnet. 
Der Inhalt von A* bestínnt ob ein Punkt gesetzt! gelostht oder getestet wird. 



Zeile 600 - 640; Sprite Nr. 1 wird angeschal tet . Koordinaten X * 150, 
X- und Y-Expand, Spriteblock 13, 



150, 



Zeile 700 - 740: das Maschi nenprogrann wird nit einer Schleife geladen, 
VAR I ABLENDEF I N I T I ON : 



A 

AD 
A$ 
BIT 
BYTE 

I,J 

VC 

X,Y 



Flag fůr Punkt gesetzt, nicht gesetzt 

Ani angsadresse -fůr einen 64 Byte-Block (ein Bild) 

Modusůbergabe an das Unterpr ograa* 'Berechnung' 

berechnetes Bit des Bytes in der Braf i csatri x 

durch X und Y festgelegtes Byte der Graf icnatr ix 

Schl eif enzáhl er 

Ani angsadresse des Videochips 

ubergabe der Punktkoordi naten ans > Unterprograei 'Berechnung' 




von dieser Moglichkeit Ge- 
brauch gemacht. Man gibt 
die Ko ord maten X und Y so- 
wie den Modus ein, Modus 
"S" bewirkt das Setzen des 
Punktes mit den Koordína- 
ten X Y, Modus R' loscht 
ihn. Mit Modus T wird ein 
Punkt getestet und das Er- 
gebnis in der Variablen A 
festgehalten, Bei A > ist 
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der Punkt gesetzt und bei A 
= nicht. 

Durch wenige kleine Án- 
derungen kann man bei der 
Grafikdemo aus den Krei- 
sen Sinuskurven machen. 
Folgende Ánderungen sind 
dafúr notig: 

In Zeile 140 muB 3 X = 4 hin~ 
zugefugt werden. Der Step 
in Zeile ISO wird auf 0.26 er- 



hoht Die Zeile 160 wixd zu 
X = X+l 1 . Nach der Modifi- 
kation erhált man jetzt bei 
der Grafikdemo eine pulsie- 
rende Sinuskurve. Ebenso 
gut konnen aber auch ande- 
re mathematische Funktio- 
nen verwendet werden. 

Mit der XY -Grafik kann 
zum Beispiel ein bequemer 
Spriteeditor entworfen wer- 



den. Das umstandliche Ar- 
beiten mit Entwurfblatt und 
Umrechnung der Bitmuster 
entfállt dann, 

Bemerkung: Im Multico- 
lormode ist die XY -Grafik 
nur beschrankt emsatzfáhig. 
Jeweils zwei nebeneinan- 
derliegende Punkte der X- 
Achse ergeben einen Punkt, 

(Hans Grigat) 




SJUt 
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Software 

Fortsetzung von Seite 74 

gefunden. Doch der Schein 
tríigt, denn dieser Algorith- 
mus ist zwar schnell, doch 
ist nícht gewáhrleistet, daB 
die Karten immer gut ge- 
míscht srnd. Es kommt nám- 
lich recht haufig vor, daB 
einzelne Karten ihre Position 
gar nicht verandern. Dies 
kanu jedoch dadurch beho- 
ben werden, daB die Schlei- 
fe zum Beispiel 64 statt 16 
mal durchlaufen wird; die 
Zeit steigt zwar dadurch an 
(hier vervierfacht sie sich), 
bleibt dafiir aber immer 
konstant, was auch Vorteile 
haben kann. 
□ Programm 4 (siehe 
Listin g 4) 




Der letzte Algorithmus ist 
nun aber die optimale Ver- 
sion, denn der Vektor wird 
von Anfang bis Ende diirch- 
gegangen, und jede Kartě 
wird mit einer Kartě einer 
zufálligen Position ver- 
tauscht. Dieses Verfahren 
garantiert, daB jede Kartě 
mindestens einmal die Posi- 
tion ándert, so daB die Kar- 
ten gut gemischt werden. 
Dieser Algorithmus verei- 
nigt alle in der Einleitung 
genannten Forderungen zu- 
friedenstellend: 
Der Algorithmus mischt die 
Karten sehr gut, ist sehr 
schnell (maximal eine Se- 
kundě), benotigt wenig Spei- 
cherplatz (siehe Tabelle) 
und ist auBerdem noch kurz 
und leicht verstandlich, Kurz 
gesagt: der optimale Misch- 
algorithmus. Wer hat jetzt 
nicht Lust, selbst sein Lieb- 
língskartenspiel auf seinem 
Computer zu programmie- 
ren? (Detlev Wacker) 




WIE LANDET MAN 
IN DER NACHSTEN 
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SICHER AUF JUPITER UND 
KLASSE? 













i 

m 













liBiSHiBilH 








Mit dem meistgespielten 
Computer der Welt: dem 
Commodore VC 20. Er macht 
Musik. Spielt Jupiter-Landung 
und Schach, Ein irres Ding, Ein 
echter Computer, der jeden mit 
sich spielen lafet 

Er unterrichtet aber auch: 
Mathe, Physik und Biologie. Er 
verwaltet die Schallplatten- 
sammlung und ? s Taschengeld 
Und macht sogar die Schular- 
beiten, Ein faszinierendes Ding, 
Ein echter Computer, den man 
spielend beherrschL 

Der Commodore VC 20. 
Vielleicht landet er schon in 
Kurze auf Deinem Tisch. 

Beim Commodore -Ve rtragsíian de l r in fúh- 
renden Warenháusern, guten Rundfunk- und 
Femsehfachgeschaften und beim GroŘversand 
naus Quelle, 

Mehr Inf ormatione n gjibťs von: Commodore 
Búromaschinen GmbH.Abt.MK, LyonerStrafte 38, 
6000 Frankfurt 71. Die AnschiriftdesCommodore- 
Fachhándlers in Ihrer Nahé erfahren Sie tele- 
foniscťi von den Commodore-VerkaufsbCiros: 
DússeJdorf 02 11/31 20 47/48. Frankfurt 06 11/ 
6 63 8199, Hambur g O 40/2112 86, Múnchen 
O 89/46 30 09, Stuttgart 07 11/24 73 29, Basel 
O 61/23 78 00, Wien 02 22/82 74 72. 



f K commodore 

OOMPUTER 

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN 



COMMODORE COMPUTER. 
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Grafik 



PC- 1500 



de"! 1 



pC 
de"! 



dru<* er 



i50 



Schii' e í: 



AIP 




per ^ e ist d l! a dkun^ |a(St 




Wie die in Bild 1 abgebil- 
deten Beispiele zeigen, er- 
: móglicht das Programm 
»Funktionen-Plot« die Dar- 
stellung von Funktíonsgra- 
phen beliebiger stetiger 
Funktíonen innerhalb eines 
angebbaren Definitionsbe- 
reiches. Teile des Graphen, 
die auSerhalb des Wertebe- 
retches liegen, werden 
nicht mitgezeichnet.. Asyrn- 

Bifd 4. Aufbau des Program ms » Funktíonen -Pfo t« 



UREtl * GRAPHEN 
UON FUNKT I QEN % 

3: INPUT 'TARBE X 
- UND Y-ACHSE- 

INPUT řl FARBE D 
ES SCHAUBI LDES 

5: INPUT "LAENGEN 
EINHE1TEN =11 ; L 

6: INPUT " INTERUA 
LLPREITEC1-20) 
= " S F 

10: TEXT :CSIZE 2: 

LF 5 
15:GRAPH 

20: LINE (00, 0)-(2 
16, 0>, 8, D: LINE 
<210, 3>-<216, 
)-(210, -3), 

30:GLCURSOR (198, 
-15) 

40:CS1ZE 1 

50:LFRINT 

60:FOR I=208TO 8 
STEP -28 

65: LI NE CI 3 -2)-<I 
3 2),0:NEXT I 

67: 1F I NT <L/5)=L 

/5THEN 70 
68:C=C-22:US1NG " 

70:GLCUR5QR (120+ 
C } -15):LPR!NT 
L/5:USING 

80:LINE Cl 08, -110 



1-6 

10-50 

60-65 

66-70 

80-90 

110-120 

130 

150 

160 
170 

175 
180 

190 

195 
200 

205-210 
250-280 



Eingabe der Farben, Langeneinheiten und Intervallbreite 

Zeichnung der x-Achse und Beschriftung tciit "x TT 

Scbleif e zuř Unterteilung der x-A ch se 

Beschrifung der x-Achse am ersten Teilstrich mit L/5 

Zeichnung der y-Achse und Beschriftung mit "y" 

Scbleif e zuř Unterteilung der y-Achse 

Posi tionierung des Schreibkopf es auf den Ursprung 

des Koordinatensy stems 

Schleife zum Durchlaufen aller x-Werte von -100 bis 100 
mit dor Schrittweite F 
Abruf des tJnterprogramms 

Berechnung der Xoordinaten des ersten Punktes und 
Abruf des Unterprogramms 

Nicht definíerte x-Werte werden iibersprungen 

Zur Erkennung, ob die y-Koordinate eines Punktes iro 

zulássigen Wert ebereich liegt 

Die Verbindungslinie zweier Punkte wird gezeichnet 
x wird auf den alten Wert zuríickgesetzt 
Schleif enende 

Ausdruck der Fr ograramzeile 260 und Frogrammende 
UnterprogramiD zur Berechnung der Funktionswerte 
und Fehlererkennung bei nicht definierten x-Werten 



)-< 108, 1 10), 0: 

LINE C 1 05, \m> 

-C 108, 110)-U 1 

1, 104), 
90:GLCURSOR Cl 15, 

30>:LPRINT i: V" 
110:POR I-100TO -1 

00STEP -23 
120: LI NE (106, I )-C 

110, 1 ):NEXT 1 
130: CLCURSOR Cl 08, 

0): SQRGN 
150:^OR X^-100TO 1 

00STEP F:X=X*( 

L/100) 
160;GQSUB 250 
170: J=B:U=X*<100/L 

): X=X+CL/100)* 

F: GOSUB 250 
175; if J- 1 THEN 135 
180; 1F ABS U>120OR 

ABS B>1 20THEN 

135 

190:L1NE <U, U)-CX* 
100/L, B), 0, E 

195:X=X*I00/L-P 

208: J=0: NEXT X 

205: GLCURSOR (0, -1 
10>:CS1ZE 2: 
LL IST 260 

210:END 

253: ON ERROR GOTO 

280 
260: v=f (X> 
265:B=Y#C100/L> 
270:RETURN 
280: J=l ! RETURM 

Bild 2, List in g »Funktionen- 
Pht« 

ptotisches Verhalten wird er- 
kennbar und bei Lúcken ein 
kurzes Kurvenstilck in der 
Zeichnung ausgelassen, 

Die Eingabe der Funk- 
tionsgleichung y = f(x) er- 
folgt im Programm-Mcde. 
Dies erscheint zunáchst um- 
stándlich, da bei jeder neu- 
en Funktion das Programm 
(Bild 2) in Zeile 260 verán- 
dert werden muů. Der PC- 
1500 unterscheidet sich 
aber von vergleichbaren 
Computern dadurch, daB er 
einzelne Tasten besitzt, m 
denen ein Text (und nicht 
nur haufig benutzte Funktio- 
nen wie etwa SIN, COS und 
so weiter) eínschliefilich 
ENTER abgespeichert wer- 
den kann. So reichen zwei 
Tasten, um die erforderli- 
che Programmzeile in die 
Anzeige zu holen und die 
Funktionsgleichung emzu- 
geben. Danách erfolgt der 
Start des Programrns durch 
HUN ENTER oder kurzei 
durch die »!«-Taste bezie- 



104 
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PC- 1500 



Grafik 



Standard var iabl en spe i cher 

A = unbenutzt 

B = RechenvariabJ e 

C = Rechenvariable 

D = Farbe des Koordinaten 
systems 

E = Farbe des Graphen und 

der ausgedru ckten Zeile 

F = Ir.tervallbreite 

G =" unbenutzt 

H = unbenutzt 

I 31 Schleif envariable 

J = Rechenvariable 

K - unbenutzt 

L * Langen^inheiten 

M * unbenutzt. 

N - unbenutzt 

G = unbenutzt 

F = unbenutzt 

Q = unbenutst 

R = unbenutzt. 

S = unbenutzt 

T = unbenutst 

U - Rechenvariable 

V = Rechenvariable 

W = unbenutzt 

X = Schleif envariable 

t = Rechenvariable 

Z - unbenutzt 

Reservespei cher 
im Zustand I 

F1 : RUN @ 

F5: RUN 10 @ • 

Fó: L15T ?60 <§ 

hungsweise »F 1 : «~Taste im 
Zustand I (vergleiche Bele- 
gung der RGservespeicher 
in Bild 3), oder wenn der 
gleiche Graph mehrmals 
gezeichnet werden soli, 
durch die »%<*-Taste bezie- 
hungsweise &F5:«-Taste. 

Es bleibt dem Leser iiber- 
lassen, das Programm wei- 
ter zu vereinfachen oder zu 
verandern. Hier emige Vor- 
schlage: Man konníe 

□ erreichen, daB mehrere 
Graphen mit unterschiedli- 
chen Farben in dasselbe 
Koordinatensystem gezeich- 
net werden (Darstellung ei- 
nes ganzen Kreises), 

□ fúr die x- und y-Achse un- 
terschiedliche MaBstábe er- 
rnóglichen, 

□ euie Emgabemóglichkeít 
fur den Funktionstherm 
liber Input schaffen (mit 
Peek und Poke). 

Der Aufbau des Programms 
geht aus Bild 4 hervor. 

(Wolfgang Sdehler) 
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Biid 3, Variabfentabeffe und Funktíons tastenb eiegung (Reservespeicher) 




260: v^-2/3*X-l 260:Y=ABS <X+3)-5 260:Y=ABS (X*X-2>- 

0.5 




260: Y=1/2*X*X-I.5 260: Y=3*X-X*X*X> ř 4 260: Y=-1/14*X*X*X* 

X*X+il/14*X*X* 
X-2*X 





260: v=i/(x*X-l ) 



260: v =4*X/(X*X-r!) 260: v =/< 1 6-X*X) 




26B:V=Jl*SIN X 





260; v ~ 1/2 *X+S IN (JI 
/2*X)*(X-2>/<X 
-2> 



260:V=TPN X 



Bfld 7. Verschiedene Ausdrucke von Funkťtonen 
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Die angegebenen Preise sind 
die Ladenpreise. Bitte benutzen Sie 
die Bestellkarte auf Seite 117 

G. O. Hamann 

Leme BASIC mít dem 
Vol kscomp uter VC 20 

















BASIC 






■Mám 






* 4 i i «. "i .« gvifctj; 
> -. 











behandelt. 

S&&tůllnummer CO 339 



El na programmlerte Unter- 
weisung 

in 24 Kapíteln auf ca, 450 
Seiten werden Elemente 
ein es Computersystems, 
die Phasen der Programm- 
erstellung, die Grundlagen 
der Programmiersprache 
Basic f Programmbefehle 
und System kommandos, 
Farbe und Grafik, Musik 
und Gefáusche. Sprunge 
jnd Verzweigungen, 
SchlelfenbHdung, Unter- 
programm technik, vor- 
und selbstcefinierte Funk- 
• i on en sowie Datelbefehle 

DM 29. &0 



M. Angerhausen/L Englisch 

VC-20 intern 




Maschinensprache, elne 
der Technik des VC-20 
Commodore-Sc haltpléne 
Bestellnummer DB 532 



2. Autlsge 1983, 174 Seiten 

Die Oberarbeitete und er- 
weiterte 2. Auflage von 
VC-2Q InteFn bescháftigt 
sich detallllert mít Technik 
und Betriebssystem dss 
VC-20 und enthali ein aus- 
fQhrlich dokumentiertes 
ROM-Ustíng r dle Bele- 
gung der Zeropage und an- 
derer wichtiger Bereiche, 
ůbersichtilche Zusammen- 
ťassungen der Routinen 
des Basic -In terpreters und 
des VO20-Betriebssy- 
stems, elne Elnfuhrung in 
die Programmierung in 
detailtierte Beschrejbung 

und als Clou dřel Originál 

zum Auskiappen! 

DM49.— 



HOBBY COMPUTER 



A. Dripke 
VC 20 Spiele-Buch 1 



VC-20 



Splal* Buch 1 

PvqiHiHiLfliHi mil HiUdtaiaai 



1983 T 24$ Seiten 

Dieses Such enthalt 13 
Spiel programme. Es slnd 
a II es Programme, die die 
varn Computer gegebenen 
Móghcnkeiten — beson- 
ders hinsichtlich Grafik, 
Farbe und Sound — roli 
ausnutzen. Alle Spíele 
wurden mit grů&ter Sorg- 
talt erstellt und ausfuhr- 
lioh getestet. Der Sinn die- 
ses Buches ist a ber nleht 
nur ř Ihnen eine Reíhe fas- 
zinierender Spiele in die 
Hand zu geben, sondern 
Sie werden anhand der 
Spielprogramme nach und nach eine FQIIe ven Din- 
gen ober Ihren Computer erfahren. 



Bestellnummer IA417 



DM38,— 



VC 20 

Tips & Tricks 




1983, 201 Seiten 

Informatlonen und Bei- 
spielprogramme, die dort 
anfangen, wo das Hand- 
buch aufhcrt, ermOglichen 
es, die Mogliehkeiten des 
VC 20 besser auazunutzen, 
□etal Uletí werden der 
Speícher und die Mogl leh- 
ké i ten seiner Erweiterung 
beschrieben. Zwel Kap I tel 
befassen si-ch mit den 
Sound- und Grafíkmoglích- 
keiten des VC 20, Eine 
SammJung von PQKE'5 
und anderen ntttzlichen 
Routinen ist ebenso ent- 
halten wie BASIC-Erwelterungen und zahlreiche kom- 
plůtt dokument i erte Programme, 



Běste Hnu mme r D B 41 Ů 



DM49,— 



W. Hofacker 



NEU 



Programme fíir VC 20 

Spiele, Utilities, Erwei té- 
ru ngen 

1982, 158 Seiten 

Dieses Buch hat sich zut 
Aufgabe gemacht Sie mit 
vielen Tricks, Tips, Anlel- 
tun gen zum Ausbau Ihres 
Systems und vor allem mit 
guten Programmen zu ver- 
sorgen. Wie immer haben 
wlr neben vielen Spielen 
aucti ernsthafte Dinge wie 
Wortprozessor, Speicher- 
erweiterung, Eín-/Ausga- 
be-Programmlerung usw. 
fůr Sie bereitgestellt. Alle 
Program rne wurden bel 
uns sorgUTf Ig getesťet. Aus dem tnhalt: Luftkrieg - U- 
Boot-Jagd ■ Uhr mit Wecker for den VC 20 - Tricks fOr 
Ihren VC 20 - Peeks and Pokes u,v.a.m, 
Beslel In um mer HO 345 DM 29,80 






C. Lorenz 

Beherrschen Sie Ihren Commodore 64 

1943, 125 Seiten 

Der Gom modore 64 i st 
vom Konzept her gesehen 
ein sehr leistungsfáhíges 
Computersystem, Warum, 
das werden Sie bald seíbst 
verstehen, spdtestens Je- 
doch. wenn Sie sich einge- 
hender mít dem C-64 be- 
scháftigt haben. DEe dazu 
notwendigen Ideen, Hín- 
weise und Anregungen 
glbt Ihnen dieses Buch. 
Neben vielen Tips und 
Tricks f Inden SJe auch Ver- 
gleiche und Hinweise auf 
den PET/CEM und VOm 
Dles soli es Ihnen ermoglJchen, Programme aus dem 
Riesenvorrat von CBM -Software zu sc hop fen. und 
d iese an Ihren C-64 anzupasaen. 
Bestellnummer HO 533 DM 19,80 






64 

intern 



Dru Butft rwn 



£W OltA «ECK£R BUCH 



64 INTERN 

Das groBe Búch zum Com- 
modore 64 
1983, 301 Seiten 
Aus dem Vorwort der Auto- 
ran: Der Commodore 64 ist 
elne Supermaschlne, Das 
war uns schon nach kurzer 
Arbeit mit dem Gerát klar; 
Das Buch erhebt keinen 
Anspruch auf Vollstandtg- 
keit oder auf schriftsteMe 
rische Qualitaten. Dafur 
enthait es dte umfassen- 
den Ergebnlsse monaie- 
langer KPei narbeit. Wir hof- 
fen, da8 es Ihnen Wlft, die 
hervorragenden Oualitá- 



ten des Commodore &4 auszunuLzen. 
Bestellnummar DB 404 



DM69,- 



LunSiewirt 



lan Stewart/Robin Jones 

Maschinencodfl und besseres BASIC 

1963, 235 Seiten 

Dieses Buch behandelt 
folgenda wlchtlge Gebia- 
te: Datenstmkturen — fůr 
bessere Verarbeitung ■ 
Strukturiertes Prog ram- 
en i eren — for Programme, 
die auch funktionleren ■ 
Maschinencode — fur 
ganz schnelie AbJaufe ■ 
Verschiedene Anhánge — 
zur Unter&tOtzung, wann 
Sie in Maschinencode pro- 
grammleren. Der grO&te 
Tesl des Bandes ist ma- 
schinenunabhángig for 
auf Z 80 aufbauende Com- 
puter verwendbar. Alte Programme lauf en jedoch un- 
verandert be!m Sinclair ZXS1 mit dem 16 K RAM Zu- 
satzapeicher. 
Be$tflllnummer Bl 535 





64 Tips & Tricks 

Elne Fundgrube fur den 
64-Anwender 

1983, 250 Seiten 
Aus dem Inhalt: Grafik for 
Fortgeschrittene ■ Daten- 
eingabe mit Komfort BA- 
SIC for Fortgaschrittena - 
Der CBM 64 kann nicht nur 
BASIC ■ CP/M auí dem 64 
- AnschluS- und Erweíte- 
rungsmoglichkelten - Da- 
tsrverwaltung - Poke s und 
andere nOtzIiche Routinen 



BesteMnummer DB 425 



DM 49 - 




Bestellnummer MT 501 



Basic-Programme 
fur CBM/VC 20-Compiiter 

150 Seiten 

Die verschiedenen Aufga- 
ben stellu ngen werden an- 
alysiert, alígerneingoltiga 
Lůsungswege erarbeitet 
und in CBM -Basic konver- 
tiert. Alle Programme sind 
ausfůhrlich dokumentiert 
und anwendbar fur die Se- 
rlen CBM 20QQ, 3000, 4000 
und BOOOv Elnige Program- 
me laufen auch auf VC 20 
und anderen bas lep ro- 
grammierbafen Rechnern, 
wobei etwatge Programm- 
anpassungen náher be- 
schriaban slnd, 

DM 32,— 



J. J. Purdum 

BASIC-80 und CP/M 



1963, 296 Seiten 

Es ist die Absicht dieses 
Buches, dem Leser zu zei- 
gen, wie Mlkrocomputer in 
Basic programmíert wer- 
den. Der Unterschied zu 
vielen anderen Lehrb Či- 
chem ist vor allem In zwei 
Punkten zu sehen: 

1. Das Buch orient iert sich 
an einem bestimnten Ba- 
sac-Dialekt: Dias erlaubt 
die ein geben dere Behand- 
lung von spezíellen Elgen- 
sc haf ten, 

2, Das Buch geht von ei- 
nem spezielJen Betriebs- 
system aus: CP''M. Dies wird in der sonstigen Litera- 
tur meíst vóllig vernachlássigt. 

B este II n um me r MT 525 D M 43, — 







D.H. Ahl 

Basic Computerspiele 

Band 1 

101 lantastische Spiele tur 
Ihren Mikrocomputer in 
Basic geschriaben mit Li- 
stí ng und Probetauf In 
deulscher Sprache 
Routě tte, Hockey, Dame, 
Poker, BOrse, Mondrakete, 
Slalom, Super Star Trek y 
und vieie, viele andere 
Spiele. 

Alle Spieie enthalten eine 
Beschreibung der Regein ř 
ein List in g, Programmzei- 
len — Schritt fúr Schritt — 
und einen Probelauf. Alle 
Programme laufen mit Mi- 
crosoft/Basic, Verš ion 4.0. 

DM 32.- 
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Best a I i n u m mer SY 335 

84 weitere BASIC Computerspiele, Band 2 
BesteMnummer SY 336 



DM32,— 
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Ihre Bestellu 

McTik^ftdinik 



Hans-Pinsel Strafte 2 
8013 Haar bei Miinchen 



ISř 089/4613-220 




Dr. M, Henk 

Der IBM -Personál Computer 



1983, 257 Seiien 

Das vorliegende Bucn be 
schreJbt den IBM-PC in 
seiner Hardware und Sort 
ware und tai-gt die bereits 
vom US-Markt her Ober- 
tragbaren Ten den zen sei- 
ner Vermarktung und An- 
wendung auf. 
Aus dem Inhalt: Dle IBM 
und der PC im Markt ■ Die 
Hardware des PC Die Be 
tríebssysterne - Die Pro- 
gram miersprac hen ■ Text- 
verarbeitung - Tabel len- 
und PlanungĚprQgramme - 
Sp ielen, Lehren und Ler- 
nen - Zusátzliche Hardware-Produkte - Zusatzllche 
Software-Produfcte. 

Bestel I nu mmer MT 503 DM 53, — 
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NEU 




Pf RSOHAL COMPUTER 




Personál Computer Lexikon 



19ft2, 136 Sei ten, Regigter: 
englisch deutsehk 

Dieses Lexikon wurde ent- 
wickelL um die Welt der 
Personál Computer trans- 
parenter zu machen. Es 
entháit dle Ober 1000 
wichtig s te n H ard- u nd So f t- 
ware-Begriffe des * Perso- 
nál Computlng« und ver- 
wandter Gebiete. ANe Ba- 
grif fa werden aut deutsch 
erklfirt, ZusatzIfCh wird die 
engltsche Úbersetzung 
des deutschen Suchbe- 
griffes angegeben. Wich- 
tig: Im Anhang betindet 



Steh eln Register englisch-deutsch. 
Běste II nu mme r M T 390 



DM 19.80 



R. G« HQIsmann 

Viel mehr als 33 Programme fiir den 
Sinclair Spectrum 

1983, 13S Seiien 

Dieses Buch enthšlt zu- 
nách st einmai die Pro- 
gramme des Buch es m35 
Programme fur den ZX81*. 
Sie sind a ber nicht e in fach 
konvertiert worden, son- 
dern teiiweise wesentlich 
erweltert worden. Insbe- 
sondere sind Fehler aus- 
gemerzt worden und dle 
Hantihabung der Program- 
me » Kartě i und LP- Regi- 
ster* wesentlich verbes- 
serL 

A ber es sind auch vůl lig 
neue Programme aufge- 
nommen worden. insbesondere sei hier aut die letz- 
ten Programme des Buches verwiesen, etwaauf »3-D- 
Graphlk*. "Musk^Computer* oder gar "Crazy-Kong«. 
Bestel I nu mmer HO 429 DM 29,80 





lan Stewart/Robin Jones 

Sinclair ZX Spectrum 




-■« 



1983, 187 Se i ten 

In leicht verstandlichen 
Schritten wird Ihnen ge- 
zelgt, wie man es anf&ngt, 
sei ne eigenen Programme 
zu schreiben. 
Das finden Sis: Graf lkán - 
Ketten Dat en Met ho- 
den der Fehiersuche ■ 
Llcht und Ton (son et lumi- 
ére) ■ ProgrammlerstlL 
Lnd falls Sie schon das ei- 
ne oder a n dere Vldeospíel 
machen wollen, warum 
versuchen Sie es nicht 
mít: Ziegelstein ■ Spiel- 
au tomat ■ Plcasso ■ Mor- 
sen automatisch oder mit irgendeinem děr anderen 
26 »Fertigprogramme«, die am En de des Ba n des auf- 
gefOhrt sind. 
Bestel Inu mmer Bl 534 



DM29,80 




E Ftoegei 

Programmieren mít dem ZX81 



NEU 



j p ^^s i Selten 

Die Programme in diesem 
Buch sind aufgeteilt in 
Spielprogramme, Schuť 
und andere, Programme 
und Programme zur Dat en- 
verwaftung. Alle Program- 
me sind abgeschlossen 
und lauffáhig. Der Leser 
Ist aber aufgefordert, die- 
se Programme nicht als 
starr zu betrachten, son- 
dě rn sie nach selnem Bě- 
li eben zu erweitern oder 
abzuándern. F0r alle dleje- 
ni gen, die sich Ober Basic 
hlnaus, mit der Program- 
mierung de* Prozessors Z80 bescháftigen wollen, íst 
si n Kapltel Ober dle Verwendung von Maschínencode 
eingeschlossen. 

Běste II n umrner HO 342 DM 29, 30 



Roger Valentine 

Spectrum Spektakular 




50 Píogramnte fOr den ZX 
Spectrum 
1963, 160 Saiten 

Ob Sie nun ats Neuling 
oder schon als versi erter 
Programmierer an den ZX 
Spectrum nerangehen, 
fasziniert von den fantasti- 
schen Grafik-, Farb- und 

Speic he rmůg I i cři ke i t en 
des Spectrum s kónnen Sie 
nun and Uch mlt diesem 
Buch sofort in die Feínheí- 
ten eínsteJgen. Hier eln 
kleiner Ausschnitt aus 
dam Inhalt: Computerspte- 
le mit bewegiicher Grafik, 
ernsthafte Anwendungen und Geschářtsprogramme r 
eine Auswahl von Maschinanprogrammen in mnemo- 
nischen und Dezimalcode, 

Bestellnummer MH 539 DM t9,&0 






R. G. HOlsmann 

35 Programme fiir den ZX81 

1953. 186 Seíten 
Aus dam Inhalt; Allgemal- 
ne Tlps und Hlnweise - 10 
Programme túr den ZXB1 
mit 1 K RAM (Meteor 
Space Invader - Mond lan - 
dung - Irrgarten ■ Todes- 
hOhle) ■ Unterprogramms 
in Maechlnenepracha (Hex 
Loader I ■ Hex-Loader II ■ 
Screen-Loader - Down- 
ScroPI ■ Left-ScroJI - Right- 
ScroN Zwftlf BASIC Pro 
g re mme f Dr dan ZXB1 m il 
18 K-RAM (LP-Register - 
Kartel) Sie hab*n mehr 
»RAM«? - (Haushaltsbudv 
fůhrung - StarTreck) Dni Programme In M a schl 
nenapracha ■ (Ballspiele Flipper Game of Life) 



Bastel In umrner HO 407 



DM 29,50 



David Harwood 



Spal) & Profit — Spectrum 



60 Splala und níltzllcha 
Anwendungen fúr den ZX 
Spectrum 
1983, 98 Sei ten 

Dieses Buch wird Ihnen 
zel gen, da8 das Spektrum 
des ZX Spectrum Ihnen die 
Horizonte unendllcher 
Abenteuer erschliefit. 
Spektrum heifit Reichwei- 
te, und der ZX Spectrum 
ist trotz seiner baacheide- 
nen GroBe ein Computer 
von sct>ier grenzenloser 
Reichweite. Um Ihnen die 
Vieiseitigkeit Ihres neuen 
Computars zu erschiie&en, 
haben wir einige Programme eingebaut, dle Ihnen 
das tigElche Leben erielchtern werden. 

Basi el in um m«r M H 538 DM 2 4 f 80 





Planěn urwt 
kal kut teren mit 

ISICALC 




bung von VisiCalc ausfGhrllch erklárt. 
Běste II nu mmer MT 450 



Thilo Bretschneider 
Planěn und kalkulieren 
mit VISICALC® 

El na El ni úh rang in das 
Arbeiten mlt VISICALC 1 
auí Apple II- Computem r 
1982, 133 Se i ten 

VisiCalc arlaubt dle Aua- 
fuhrung von bel i a Wg en 
rechnerlschen Kalkuiatlo- 
nen und Planungen. 
□lases Such soli Ihnen 
den Anfang mil VisiCalc 
erleichtern, indem es Sie 
Schritt fůr Schrltt mlt den 
vleífáltigen Můglichkeiten 
des Programme vertraut 
macht. Anhand eines ein- 
fachen Modella wird hier 
dle grundlegende Handha- 



DM 32,— 






H. Brandl/S. Sanver 

Das ZX81 R0M_ 

Komplettas, doku ment i er- 
tes Listing des ZX31 
1963, 147 Seifert 

Das unentbehrliche Nach- 
schlagewerk fOr ZX-Besiť 
zer, speziell fúr die Pro- 
gram mierung In Maschl- 
nensprache. Das komplet- 
te Listing des ZX81 ROMs 
mit ausfOhrlichar Doku^ 
mentation. Leicht ver- 
stándllch werden alle Pou- 
tinen erklárt, so da& auch 
Anfanger sehnali den Ern- 
st ieg in die Arbeitsweise 
des ZXai-Betrlebssystems 
finden. Spezielle Routi- 
nen, wie Load. Save, Keyboardabtrage wurden beson- 
dars herausge stellt. 




Bestel In um mer AC 540 



DM 39,80 




Tim Hartnell 

49 Bxplosive Spiele 
fiir den Sinclair ZX81 





1982, 124 Selten 

Dieses Buch enthalt Pro- 
gramme fur jedeš Splel, 
das Sie sich nur wQnschen 
kón ne n, w i e Galakiischer 
Angrlff, Schmetterball, Dá- 
me, Raumschiff Enterpri- 
se, Todeslebyrlnth, Vierer- 
relhe und eln 8-K-Abanteu- 
erspiel Schatzsucher. Eini- 
ge díaser Spiele laufen nur 
mít 1 K, wie z.B. Space ín- 
vadars. 

Einige Spieíe entscheídet 
das Glock — durch den 
gefOrchteten Sinclair-Zu- 
fallsgerierator — dle ande- 
ren basieren auf Ihrer Fantasie und Geschicklichkeit 
und der Kapazltát des Computars, 



Bestellnummer AC 537 



DM 29,80 





A, Dripke HEU 

6502 — Assembler-Kurs fur Beginner 

1983, ca. 140 Selten 

Mit diesem Werk hat nun 
auch der vůlllge Anfanger 
eine gute Móglichkeit. die 
66G2-Assem b i er-S prache 
auf leicht verstándlichem 
und doch umfassenden 
Weg zu lernen. Die Grund- 
lagen heutiger MikrOprO- 
zessoren, alle Anwelsun- 
gen der 5502-Assembier- 
Spracha mlt zahlrelchen 
Beispielen sowie die ent- 
sprechenden Program- 
rniertechniken werden ver- 
mlttelt. Der háufige Ver- 
gleich mit Basic ermog- 
licht insoesondere dem mlt elnf achán Basic -Kennt- 
nissen vorbetasteten Leser einen einfachen, raschen 
und grOndilchen Einstteg in dle Assembier-Sprache. 
Bestellnummer I A 538 DM38,— 



Lernspiele 




BINOO HftTH 
P LAVER 



PLAV 




+3=B 



6. Speed Math: 30 Aufgaben in 10 Sekunden 



Fast ohne Můhe, aber mit Spafš se/ne 
Lúcken im Matheunterricht schliefšen mit 
den Matheiernspieien von Commodore fůr 
den VC 20 und den Commodore 64? Wie- 
vie! Spafš macht der elektronische Nachhil- 
feunterricht und was lernt man? 



Fiir den VC 20 wird eine Kassette 
(25 Mark) »RechenspaÉ« mit drei 
Spieien angeboten. Die mmmer en- 
dende Qual des Ladens (wie man 
das macht, wird genau erklárt) 
wird jedenfalls belohnt; schon nach 
einigen Sekunden kann man mit 
der »Additionssáule« seinen elek- 
tronischen Nachhilfeunterricht be- 
ginnen. 

7. A dditionssaule — wenig 
Spafš, vie/ Training 

Bevor es losgeht, wird man noch 
einmal gefragt, ob man wirklich 
trainieren will; wenn man es sich an 
díeser Stelle noch einmal íiberlegt r 
dann wird man sogleich als »Feig- 
ling« unsanft in die Ecke geschoben 
und muB 5 falls man nun einge- 
schtichtert einen neuen Versuch 
wagen móchte, das Programm 
noch einmal mit RUN startem Also: 
Jetzt will man es wirklich wagen 
und gibt seinen Namen ein, 

Sofort wird eínem die erste »Ad- 
ditionssáule« mit sechs zweistelli- 
gen Zahlen prase ntiert (Bild 1). K ei- 
ne MuBe wird einem gelassen: »An 
die Arbeit, mein Freund!« Hat man 
sich ein wenig Zeit gelassen, und 
hat man sich vielleicht auch noch 
einige Male verrechnet — sofort er- 
tónen explosionsartige Geráusche 
— dann bekommt man auch gleich 
die Quittung in der Bewertung: 
Tonleiter abwárts gespielt und 
»KELLER!« Es geht weiter mit der 



nachsten Aufgabe: Auch wenn man 
keine Fehlversuche gemacht hat, 
aber ntcht der schne Ušte Rechner 
ist, ist man nur »Mittelklasse«. Nur 
SchneUrechner haben eine Chan- 
ce, das Maximum an Punkt en zu 
bekommen. Will man eine neue 
Aufgabe, braucht man nur eine Ta- 
ste zu driickem Es lassen sich keme 
Schwierigkeitsgrade wáhlen. 

Endlostraining, kein richtiges 
Spiel und relativ rúde Kommentare 
— das erinnert arg an den altbe- 
kannten Schulunterricht. 

2. We/traummathematík — 
Mathelernen durch 
Raketenabknafíen 

Dies ist immer- 
hin ein Lernspiel, 
wenn auch wie- 
der eines mit 
dem Weltraum- 
brimborium, 

Angesprochen 
werden offen- 
sichtlich Jungen 
bei allen Kom- 
ín entar en, die zu 
dem Spiel gege- 
ben werden — 
haben die Jungen 
mehr Lúcken im 
Rechnen? Wie 
wiirde wohl ein 
weibhches Welt- 
raumspiel aus- 
sehen? 



Die Spielregeln erklárt der Com- 
puter; Der Spieler ist Chef des Welt- 
raumschiffes »Erfolg« (wie sinnig), 
und es gilt ř die angreifende Raketě 
zu zerstoren, indem die Rechenauf- 
gabe im Innern der Raketě gelost 
wird (Bild 2), 

Man kann nur mit der Tastatur 
spieien (Losungr in Zahlen eingeben 
und RETURN fiir den Raketenab- 
schuB). Immerhin hat man die Móg- 
hchkeit, sein Ergebnis zu veran- 
dern und kann auch zwischen zwei 
verschiedenen Geschwmdigkeiten 
und den Rechenarten wáhlen. Fúr 
jede richtige Aufgabe und den fol- 
genden RaketenabschuB, bevor 
die Raketě das Raumschiff erreicht 
hat, gibt es jeweils fiinf Punkte; fiir 
Rechenfehier und Raketentreffer 
werden Punkte abgezogen (Bild 3). 

Bei endgultiger Vernichtung des 
Angreifers, wird man mít: »Gut ge- 
macht, Kommandant!« belohnt, 

Meine Meinung: Es mu 6 nicht 
auch noch im Weltraum geschos- 
sen werden, wenn es ums Lernen 
geht. 




Bild 5, Der Computer arbeitet und rát eine erdachte Zah! 
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IT, 



TM 



REUND 




MERKEI D I R 

ISCHEN 
I OM , L>ETR VO- 
DIESE Zf=iHL 

HAST I>LJ EINE ZAHL 
GEFUNDEN „ DANN DRUECKE 
DIE TftSTE 




Bild 7, Die A dditionssáule fordert schnelfes Rechnen 



Bifd 4. Der Computer rát 





RAKETĚ 3VERN1CH TE T 



^CH TUNG RAKET 




£/7d 2, Das ríchtige Ergebnis vernichtet dle Raketě 



Bild 3, Raketě mit Rechenaufgabe greift an! 



3. Zahlenraten — Belohnung 
fůr die Rechenarbeit? 

»Ich ř der VC 20, rate Zahlen* (Bild 
4), Ja, so beginnt das dritte Spiel P 
der Computer meldet sich zu Wort. 



T IMÍ 

*2 



PLAVER- 




PlAVtR-2 



030 
QGQ 

QQQ 



Der Spieler soli sich eine Zahl aus- 
denken zwischen 1 und 63, die der 
Computer raten will und kann, Wer 
hatte das gedacht? 

Auf verschiedenfarbigen Tabel- 
len mit Zahlen soli man nun solange 

angeben, ob die 
gedachte Zahl in 
diesen Tabellen 
enthalten ist oder 
nicht, bis der 

Computer 
schlieBlich die 
gedachte Zahl er- 
rát (Bild 5). 



speei- mn 

H I -SCgRE 
SCORE 



BINOO HA TH 

PLAYER-l 
O 

P LAVER -2 



6+ =!' 



C+ = 17 




Bild 7. Bingo Math: Sternchen richtig setzen 
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Da Kinder wahr- 
scheinlich das zu- 
grundeliegende 
Prinzip der »Er- 
kenntmsmetho- 
de« des Compu- 
ters nicht aufdek- 
ken konnen, ist 
dieses »Spiel« 
ziemlich sinnlos; 
es sei denn, man 



will Kmdern den Computer ge- 
heirnnisvoller und undurchschau- 
barer erscheinen lassen, als er ist. 
Mit dem Rechnenlernen hat diese 
Zugabe auf der Kassette sowieso 
nichts zu tun. 

Speed/Bthgo Math: Nur 
Schnefírechner haben eine 
Chance 

Dieses Lernmodul wird fůr den 
VC 20 (59 Mark) und den Commo- 
dore 64 (35 Mark) in deutscher 
Sprache angeboten und benotigt 
keine zusátzlichen Speichererwei- 
terungen. Es ist fiir Kinder zwischen 
4 und 10 Jahren vorgesehen und 
soli die Mathe-Kenntnisse festigen 
und enthált zwei Lernspiele: SPEED 
MATH und BINGO MATH. Die zu 
losenden Aufgaben in den vier 
Grundrechenarten sind gleich 
schwer und in der zulassigen Zeit 
nur schwer zu losen. 

Fortsetzung auf Seíte 1 15 
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JfcEífi 



Biíd 7. Noch kann 
der Drachen bě- 
si eg t werden! Die 
untere Buchsta- 
benreihe zeigt ei- 
nem dle Fehfver- 
suche 



Vokabellernen 



ohne Frust 



und 



Musik machen 

Wer mit seínem Dragon 32 nicht nur spie- 
len, sondern víetteicht auch noch etwas let- 
něn und nebenbei auch noch mít verschie- 
denen Computerprogrammen umgehen ler- 
nen móchte, und wer nicht nur Musik ho- 
řen, sondern auch mal selber eine Melodie 
schaffen móchte, der solíte sich die Kasset- 
te Spezialauswahl 2 besorgen. 



1 


p 




HUSI 




MACH I H 




HE řfU SI C 





Bild 4. Diese 
Mógiichkeiten bfe- 
tet das Musikma- 
schinchen 



Dragon ist ein Wórterlern- und 
Ratespiel und wird fiir den Dragon 
32 auf einer Kassette (25 Mark) an- 
geboten, auf der sich noch drei an- 
dere Programme und dazu zwei 
Daleien befinden. 

Erst arbeiien und dann spleten 

Um Dragon spielen zu kónnen, 
das eine Abwandlung des Hang- 
man-Spiels ist, braucht man eine 
Worterliste, die aus einem anderen 
Programm Index geladen werden 
muS, Das erscheint umstándlich, ist 
aber so gewollt — laut Spielanlei- 
tung, damit man auch noch kennen- 
teíttt, wie zwei Programme mitein- 
ander verkniipň werden. 

Was mu£ man also alles tun, be- 
vor man das Spiel beginnen kann? 
Man mufí sich mít dem Programm 
Index befassen, welches ein Datei- 
verwaltungsprogramm ist. Doch 
das reicht noch nicht ganz, denn In- 
dex hángt wiederum mit dem Pro- 
gramm Database zusammen, Es sei 
denn, man will die von Index vor- 
gegebene Worterliste (Englisch/ 
Franzósisch) verwenden, aber das 
ist ziemlich langweilig und setzt 
Kenntnisse in zwei Fremdsprachen 
voraus, Man muB also eine neue, 
eigene Datei anlegen, und das wird 
genauso gemacht wie innerhalb 
des Programms Database. 

Lust zum Spielen reicht hier nicht 
ganz; zunáchst ist harte Lade- und 
Dateíerstellarbeit zu bewáltigen, 
bis man schliefilich spielend lernen 
kann. Einfach das Modul rein- 
stecken und losspielen, das geht 
hier nicht r aber auf diese Weise 
lernt man gleichzeitig auch noch 
den Umgang mit seinem Computer. 

Wórteríisten fůr das 
Dragon-Spiel 

Das Besondere an den Listen von 
Index ist, dafi es zwei Aufstellun- 
gen gibt, die in alphabetischer Rei- 
henfolge gefúhrt werden und die 
gegenseitige Zeiger zwischen^zu- 
sammengehorenden Eínzelfeldern 
haben, so daB man zum Beispiel 
zweisprachige Worterbíicher er- 
stellen kann. 

Laděn und kein Ende 

Hat man seine Worterliste, bei- 
spielsweise ein englisch/deutsches 
Worterverzeichnis, ersteiit, ist es 
erst emmal auf einer leeren Kasset- 
te zu speichern. Nun náhert man 
sich langsam dem Drachenspiel; 
wieder laděn und als ersten Teil 
des Spiels spielt man gleich noch 
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-L-T 


THE WORD 


**1 n S 


FLAT 


5CDPE- i 


DUT 


OP 2 -PLAY AGA IN? 




I > n * 


jjj_[J» P r P> u. y Ť y, 1 



Bffrf 2- Der Drachen hat gesiegt; danach zeígt der Com- 
puter die Lósung 



Bild 3. Mit den Pfeíltasten bestirnmt man die Tontánge 
der einzeinen Noten 



emmal das schon bekannte Lade- 
spieL Jetzt muB das Worterver- 
zeichnis von der Kassette wieder in 
den Computer geladen werden, 
Aber nun kann es endlich losge- 
hen! 

Drachen friflt Vokabelmieslinge 

Bei Spielbeginn taucht oben am 
Bildschírm auf Schwarzem Unter- 
grund der erste Teil eines roten 
Drachens auf — leider nur schwer 
als solcher zu erkennen. Es gilt nim, 
ein Wort, das der Computer aus 
der Liste ausgesucht hat, zu erra- 
ten, bevor der Drachen in seiner 
ganzen GróŮe auf dem Bildschirra 
entsteht Jedeš Mal, wenn man eí- 
nen falschen Buchsíaben eingege- 
ben hat, wird der Drachen unerbitt- 
lich gróSer. Rát man einen richti- 
gen Buchstaben des zu erratenden 
Wortes f wird der Buchstabe an der 
entsprechenden Stelle eingefúgt. 
Alle Fehlversuche werden unten 
auf dem Bildschirm in alphabeti- 
scher Reihenfolge aufgefíihrt, so 
daB man nicht zweimal denselben 
falschen Buchstaben eingeben 
kann (Bild 1). Gelingt es einem 
nicht, den Drachen zu schlagen, 
zeígt der Computer die riehtige Ló- 
sung an und fragt, ob man das Spiel 
fortsetzen móchte (Bild 2). 

Vielseitíger Drachen 

Erstellt man sich selbst eine Wor- 
terliste, kann man den Umfang und 
den Schwierígkeitsgrad der Voka- 
beln auch selbst bestirnmen. Man 
konnte auch die Vokabeln fíir die 
náchste Klassenarbeit auf diese 
Weise pauken oder schwierige 
Fremdwórter oder Wortfelder, die 
man sich neu erschlieBen móchte. 
Man konnte sich auch unter Freun- 
den gegenseitig Listen er stehen 
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und damit spielen, oder auch die 
strenge Mama konnte eme Liste an- 
fertigen und einen kleinen Preis fúr 
den Sieg uber den Drachen in Aus- 
sicht stellem 

Zwar muB man bei Dragon zu- 
náchst die Unbequemhchkeiten in 
Kauf nehmen, mít verschiedenen 
Programmen arbeíten zu můssen. 
Dafúr kann man aber das Drachen- 
spiel schlieBlich fíir verschiedenste 
Zwecke einsetzen und, je nach 
Worterliste, mít wechselnden 
Schwierigkeitsgraden spielen, und 
das bietet manches Steckrnodul- 
Lemspiel nicht. 

Musikmaschine: einfache Melo- 
dien eingeben und speťchern 

Mit Hilfe dieses Programms kón- 
nen einfache Melodie r: in die auf 
dem Grafikbildschirm gezeigten 
Notenlinien eingegeben werden, 
auf Kassette gespeichert und von 
Kassette geladen werden. Es befín- 
det sich ebenfalls auf der Kassette 
»Spezialauswahl 2« fíir den Dragon 
32. 

Empfindet man die aus dem 
Computer dringenden Tóne nicht 
als zu ohrenstrapazierend, dann 
kann man sich erfolgreich im Melo- 
dienerstellen — Komponieren wáre 
etwas zu anspruchsvoll ausge- 
driickt — íibem Die Noten muB man 
allerdings schon kennen. Mit den 
Pfeiltasten geht man dann in den 
Notenlinien zur gewtinschten Ton- 
hohe und zur gewtinschten Tonlan- 
ge (siehe Bild 3), Dríickt man nun 
die Leertaste, erscheint die Note 
mit dera entsprechenden Ton in 
der Notenzeile. Davor kann man 
eventuell ein *bi oder ein »# « set- 
zen, 

Wáhrend des Musikschopfens 
erleichtert einem die Eingabe be- 



stimmter Buchstaben die Arbeit, 
zum Beispiel »D« loscht die letzte 
Note oder »P« spíelt einem die bis- 
her erstellte Melodie vor. 

Rhythmus kann man nicht vorge- 
ben, auch keine Taktstriche setzen; 
nur das Tempo kann man mit »U« 
erhohen oder mit »N« (nicht mít »D«, 
wie in der Hilfsliste angezeigt) ver- 
langsamen. 

Seině Werke kann man loschen, 
speichern oder von der Kassette la- 
děn. Das war's dann auch schon 
(Bild 4). 

Dennoch; Fíir Kinder, die schon 
uber einíge Notenkenntnisse verfu- 
gen, ist es wahrscheinlich vergniig- 
lich, mít diesen Noten zu spielen, 
kleine Melodien zu erstellen, die 
man dann beim Familienfeste er- 
klingen lassen kann, Ein musikali- 
sches Wunderkind kann man mit 
Hilfe dieses Programms nicht wer- 
den, aber Kinder konnten angeregt 
werden, Musik nicht nur zu konsu- 
mieren, sondern selbst musikalische 
Unternehmungen zu wagem (eb) 
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Spiele 





Kat? und Maus: Ein armes, kle/nes Mauschen auf Fut- 
tersuche in sinem Labyrint/), Katzen und fíatten sorgen 
a ber dafůr, daS der Ůber/ebenskampf nicht leicht ist 
Modul túr VC 20: 59 Mark 



Garden Wars: Ein wahnsinnig schnelles Action-Sp/e/, 
das sehr viel mehr bringt, a/s das obige Bild vermuten 

mt 

Modul fúr VC 20: 59 Mark 



fůr 



Spiele, Spiele und kein Ende 

den Dragon 32 und den VC 20 

Von den bekannten good Oldies uber mehr oder weniger amusante 
Varíanten bekannter Spieihaiienvorbiider bis zu heifšen Actionspie- 
len*.. Wer zu diesen Stichwórtern Spie/e sucht, findet in der f o/gen- 
den Auswahf sicher etwas fůr seinen Geschmack. 



Dragon 32 — Ghost A ttack: 
sine wenig begeisternde wPac- 
Manu- Version 

Ghost Áttack fur den Dragon 32 
ist eine der vielen »Pac-Man«-Va- 
rianten. Mit seinem Fresser hat 
man das gesamte Labyrinth abzu- 



klappern und sich dabei nicht von 
den Geistern erwischen zu lassen. 
Wie iiblich, gibt es auch hier Kraft- 
pillen, die dem Fresser erlauben, 
kurzzeitig auch die Geister anzu- 
knabbern. Von »Pac-Man« unter- 
scheidet sich dieses Spiel nur 
durch das etwas anders aussehen- 
de Labyrinth, durch die Anzahi der 



Geister — es smd nur drei — und 
durch die Anzahi der Kraftpillen. 
Diese Pillen gibt es hier zwax viel 
háufiger, aber dafur wirken sie nur 
sehr kurze Zeit 

Da jedem Telespiel- und Heim- 
computersystem seine »Pac-Man«- 
Variante zusteht, hat nattiriich auch 
diese ihre Existenzberechtigung. 




ilíiír 



Ghost A ttack: Als »PA C-MA N«- Variante fůr den Dragon 
32 hat dieses Spiel sicher seine Berechtigung 
Modul fúr Dragon 32: 98 Mark 



Berseck: Ein Spiele-»Oldie«, den man schon in besseren 
Versionen gesehen hat 
Modul fúr Dragon 32: 98 Mark 
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Alpha Alarm: Eine »Space invader«- Version 
Modul fúr VC 20: 48 Mark 



Hau den Lukas: Etwas fůr schnelle Leute 
Modul fúr VC 20; 55 Mark 




Menagerle: Hier 
verbirgt sich eine 
»Frogger«- Varian- 
te. Das Bild ist 
stark verwlscht, 
weil keme Pause- 
Funktlon vorhan- 
den ist 

Modul VC 20: 
55 Mark 




Eine besonders schóne oder gar 
gute ist es allerdings nicht. 
Preis: 98 Mark. 

Dragon 32 — Berserk: 
ein fíeber Oldie 

Dieses Spiel gehort noch zu jener 
Generation von Computerspielen, 
die gleich nach dem guten, alten 
»Ping-Pong« auf den Markt kamen 
und zu der en Steuerung keine 
Drehregler, sondern Steuerkníip- 
pel nótig waren. Als armes ř kleines, 
verfolgtes Kerlchen hat man sich 
durch eine nich! enden wollende 
Zahl von Ráumen zu kámpfen, an- 
greifende Roboter abzuschieBen 
beziehungsweíse ihnen auszuwei- 
chen. Mit Hilfe des Steuerkníippels 
kann man seine Figur nicht nur in 
acht Richtungen laufen, sondern 
auch in acht Richtungen schieBen 
lassen. Da die Roboter zum Teil zu- 
ríickschieBen, ist es gar keine 
leíchte Aufgabe, heil aus so einern 
Raum he r au szuk omm e n , Erschwert 
wird das auch noch da durch, daB 
nur wenig Zeit zuř Durchquerung 
des Raumes bleibt. Nach kurzer 
Zeit erscheint námlich em Geíster- 
wesen, das man nicht zerstóren 
kann und das das Mánnchen uner- 
bittlich verfolgt. Der einzige Aus- 
weg besteht darin, einen Raum 
schnellst moglich zu verlassen. Als 
weitere Hindernisse gibt es nur 
noch die Wánde, denn auch eine 
Beríihrung mít diesen ist verhang- 
nisvoll. Da das Spiel nicht allzu 
schnell ist und auch uber eine rela- 
tiv eínfache Grafik verfíigt, werden 
vielleicht eimge von diesem Spiel 
enttauscht sem. Es gehort eben zu 
den »01dies«, die nicht nur zeigen, 
was in den Anfangen der Cornpu- 
terzeit moglich war, sondern die 
trotz aller Schlichtheit ímmer wie- 
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der gerne gespielt werden. 
Preis; 98 Mark 

VC 20 Garden Wars: 
schnefíes Actíonspief 

Garden Wars, ubersetzt Garten- 
kriege, gehort zu den sehr schnel- 
len Actionspielen. In einem Garten, 
der eher einem Labyrinth gleicht r 
treibt sich allerhand Ungeziefer 
herum. Da sind Schlangen, 
Schnecken, TausendfiiBler und 
Spinnen, aber auch Spinneneíer, 
Blinksignale und Bomben — all das 
muB vernichtet werden. 

Das Ganze ist also wieder eines 
der vielen SchieBspielchen, Aller- 
dings gehort es zu den besonders 
guten, da man sich beim Kámpfen 
gegen das Ungeziefer und sonstí- 
gen Erscheinungen einiges úberle- 
gen und auch sonst gut beobachten 
muB, was um einem herum vor- 
geht. So lassen sich die Blinksigna- 
le zum Beispiel nur vernichten, ín- 
dem man dariiber hinwegfáhrt. 
SchieBt man sie ab, so erscheinen 
sie an anderer Stelle erneut Auch 
die Spiímeneier kann man nur 
durch Úberrollen vernichten. Die 
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Bomben und alles Ungeziefer mus- 
sen dagegen abgeschossen wer- 
den, eine Beríihrung mit ihnen ist 
todlich. Insbesondere die Spinnen 
gehoren hier zu den ganz unange- 
nehmen Feinden, denn sie ent- 
wickeln sich ím Laufe des Spieles 
weiter, So werden aus gelben Spin- 
nen, die man leicht abschieBen 
kann., blaue, die man nicht mehr er- 
ledigen, sondern nur noch láhmen 
kann. Aus den blauen werden 
schlieBlich schwarze, denen man 
vollig hilflos ausgeliefert ist. Hier 
hilft dann nur das Weglaufen, Nicht 
zuletzt schlúpfen nach emiger Zeit 
auch noch aus den Spinneneiern 
gelbe Spinnen. Fast selbstverstand- 
lich ist, daB die Spinnen selbst na- 
tiirlich wieder Eíer legen. DaB eine 
Ungezieferart auch noch Bomben 
legt, ist zwar schon etwas abwegig, 
paBt aber zu diesem Spiel. 

Wer Aktion mag f kommt hier si- 
cher voli auf seine Kosten. Aller- 
dings solíte man uber einen Steu- 
erkniippel verfugen, denn das 
Spielen mít der Tastatur ist arg 
múhsam. 
Preis: S9 Mark 




Spiele 



VC 20 Katz und Maus, 
Commodore 64 Radar Rat 
ein spannendes 
Schielispieíchen 

Wie solíte es auch anders sein! 
Geht es in einem Spiel emmal nicht 
ums SchieBen, so doch mindestens 
ums Uberleben. Fressen und Ge- 
fressen werden ist hier das Motto. 

Als armes kleines Máuschen hat 
rnan durch en Labýrinth zu rašen 
und 10 Kásestíickchen zu fressen. 
Natiirlich ist das ganze nicht ohne 
Gefahren. So lauern an allen Ecken 
und Enden Katzen auf die Maus, 
Brave Hauskatzen zwar, denn sie 
sitzen nur still da. Aber solíte rnan 
direkt in sie hineinlauíen, ver- 
schmáhen sie so ein leckeres 
Máuschen durchaus nicht. Schlim- 
rner sind da schon die roten Ratten, 
die íhrem Namen »Radar-Ratten« 
wirklich alle Ehre rnachen. Mit ei- 
ner ungeheuren Zielstrebigkeit 
verfolgen sie das arme Máuschen, 
das sich ofter, als es ihm lieb ist, 
pldtzlich einer roten Ratte gegenii- 
bersíeht. Da heifit es blitzschnell 
umkehren oder seítlich auswei- 
chen, wenn gerade Platz ist, sonst 
ist eines der drei Leben zu Ende. 
Wenn man das Labýrinth erst ein- 
mal etwas kennt — es verandert 
sich nicht — findet man die Zeit, 
sich wahrend des Spieles etwas in 
der Úbersichtskarte zu onentieren. 
Auf dieser Kartě sind nur die Stand- 
orte der Kásestůckchen und die 
Aufenthaltsorte der verfolgenden 
Ratten zu erkennen. Trotz dieser 
Hilfe ist das Spiel auch noch schwer 
genug, wenn man das Labyrinth 
perfekt kennt und im Urngang mit 
der Úbersichtskarte ein Meister ist. 
Da die Kásestůckchen und die Kat- 
zen in jeder Partie woanders sind, 
bleibt das Spiel immer spannend, 
noch dazu, da nach jeder erfolg- 
reich bewáltigten Stufe mehr Ra- 
dar-Ratten auf Máusejagd gehen. 
Fur dieses Spiel braucht man nicht 
nur eine gute Reaktion, sondern 
vor allem eine gute Auffassungsga- 
be und etwas strategische Planung. 
Preis: 59 Mark 




VC 20 Menagerie: 
Hier verhirgt sich eine 
gelungene Frogger- Variante, 
al/erdings mit Ffoh und Star 

Hašen, Hunde, Hirsche, Katzen, 
Elefanten und was sonst noch alles 
in diesem Spiel vorkommt ř recht- 
fertigen wenigstens in etwa den 
SpieltiteL Die Spielidee jedoch ist 
lángst bekannt und in den Spielhal- 
len schon seit langem zu se hen. Es 
handelt sich námlich urn nichts an- 
deres als um *Frogger«. Hier alter- 
dings ist ke in Frosch, sondern ein 
Floh der Star des Geschehens, 

Der Spiel abl auf aber ist der glei- 
che, nur laufen hier Insektenfresser 
hin und her und keine Autos, Hier 
wie dort hat eine Berlihrung todli- 
che Folgen. Auch der Mittelstrei- 
fen, hier eine Hecke, díe von 
Schadlingen langsarn, aber sicher 
zusammengefressen wird, ist vor- 
handen, Die zweite Hálfte der 
Uberquerung findet dann auf dem 
Riicken von den unterschiedlich- 
sten Tieren statt Zu guter Letzt hat 
man dann drei Zielpunkte anzu- 
springen, die »Flohnester« oder wie 
immer man sie bezeichnen mag. 
Miř wLirde es als Floh in einem 
Hundefell besser gef allen, aber 
man hat schlieBlich eine Aufgabe 
zu erfíillem 

Insgesamt ein gut gemachtes 
Spiel das mit seinen 10 Schwierig- 
keitsstufen schon Ansprúcíie stellt, 
insbesondere wenn man es mit Ta- 
sten und nicht mit dem Steuerkntip- 
pel spielt. Beides ist hier moglich, 
Die hohe Geschwindigkeit der 
Spielhallenautomaten wird aller- 
dings nicht erreicht, aber das ist 
nicht unbedingt ein Nachteil. 
Preis; 59 Mark 



VC 20 Hau den Lukas: 

Irrefúhrender The/ 
und wenig Spannung 

Jeder hat schon auf Volksfesten 
und Jahrmarkten diese Vorrichtung 
gesehen, an der die starken Mán- 
ner ihre Kraft beweisen. Mit einem 
schweren Holzhammer schlagen 
sie auf einen Pflock, um dann einen 
Bolzen so weit wie moglich in die 
Hohe zu treiben. 

Damit hat dieses Spiel aber gar 
nichts zu tun, Der Titel ist deshalb 
irrefúhrend. Das einzige, was die- 
ses Spiel mit dem wirklíchen »Hau 
den Lukáše gemeinsam hat, ist r daB 



ein Hammer vorkommt. Aus neun 
Lochem kriechen hier namlich 
Maulwiirfe hervor. Durch einen Ta- 
stendruck — das mittlere Loch ent- 
spncht dem H, das rechte dem J 
und so weiter — muB man die Maul- 
wiirfe mit einem Hammerschlag m 
die Lócher zuriicktreiben, Doch 
Vorsicht, nur wenn sie sich mit dem 
Kopf voraus zeigen, erhált man da- 
fur Pluspunkte, Schlágt man ihnen 
aufs HinterteU, werden Punkte ab- 
gezogem Nach 60 Sekunden ist die 
Zeit abgelaufen, und die erreichte 
Punktzahl gíbt an, wie gut man war, 
Obwohl es fur das Treffen eines 
Maulwurfs unterschiedlich viele 
Punkte gibt, je nachdem, wie weit 
er schon aus dem Loch herausge- 
klettert war, bringt das Spiel nicht 
sonderlich viel, Man kann es zwar 
dazu benutzen, seine Fingerfertig- 
keit auf der Tastatur zu erhohen 
und dabei auch noch Spa6 zu ha- 
ben, aber dazu sind neun Tasten ei- 
gentlich zu wenig. Als Spiel bíetet 
es zu wenig fur sein GeleL 
Preis: 59 Mark 




VC 20 Alpha- Alarm: Spali fur 
bescheidene Ansprůche 

Dieses Spiel gehórt zwar nicht zu 
den GroBvátern, aber immerhin zu 
den Vatern unter den Computer- 
und Videospielen. Hinter dem Na- 
men »Alpha-Alarcn« verbirgt sich 
nichts anderes als »Space Invader*. 
Fiinf Reihen von je 10 AuBerirdi- 
schen gieífen an, Sie marschieren 
von links nach rechts uber den 
Bildschirm, und sobald sie den 
Rand erreicht haben, kommen sie 
eine Reihe náher, Dann wird auf 
die andere Seite des Bildschirms 
zumarschiert. Man selbst fáhrt mit 
einem Panzer am unteren Bild- 
schirmrand hin und her und ver- 
sucht, die Angreifer abzuschieBen. 
Vier Deckungen geben einem zwar 
etwas Schutz vor der Bombardie- 
rung durch die AuBerirdíschen, 
aber sie behindern auch die eige- 
ne SchuBlinie. Wer durch die neue- 
ren Spiele noch nicht verwohjit ist, 
wird mit diesem Spiel auch seinen 
SpaB haben konnen, 
Preis; 59 Mark 

(Josef Weigand) 
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Inseren ten verzeichnis 
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Nichts fůr Kinder 

Es besteht keine Móg- 
lichkeit, den Ablauf der 
Spiele zu verlangsamen. 
Im Rennen gegen die Uhr 
(beim Spiel gegen Freun- 
de bleibt die Uhr aueh 
nicht stehen) haben die 
4jáhrigen eine gleich 
groBe Aufgabe wie lOjáh- 
rige> Und lOjáhrige tun 
Sich schon schwer. Ei;i 
Erfolg, zui:iai beim Bingo- 
Spiel, ist kauir, zu erJeberi. 

In SPEED MATH hat 
man jeweils 10 Sekunden 
Zeít, eine Rechenaufgabe 
(einfache Grundrechen- 
arten, auf Wunsch in ge- 
míschier Folge) v on ms- 
gesamt 30 Aufgaben zu 
lósen und die richtige 
Zahl einzutippen (Bild 6). 
In BINGO MATH hat man 
ganze funf Sekunden, um 
die Aufgabe zu losen und 
mit Joystick oder Tasíatur 
die Losung auf bestimm- 
ten Kástchen eines Spiel- 
feldes anzuzeigen (Bild 7). 

Die jungeren Kinder 
mússen sehr viel uben, 
um diese Spiele auswen- 
dig zu lernen und damit 
Ergebnisse zu bringen, 
die in einer anderen Um- 
gebung wiedenim un- 
moglich zu leisten sind, 

Die Spiele sind grafisch 
und akustisch nicht auf- 
wendíg, aber gut ge- 
macht: Heller Ton bei 
richtiger Losung, dunkler 
bei falscher, und bei Feh- 
lern wird das richtige Er- 
gebnis angezeigt. Die 
Farben sind freundlích, 
die ganze Gestaltung 
zeigt zumal beim SPEED 
MATH eine erfreulich 
klare Linie. Auch die Auf- 
machung des BINGO- 
Spieles, das ja híerzulan- 
de nicht so gelaufig ist, ist 
einladend. 

Nichtsdestoweniger 
solíte man zumindest die 
4- bis 6jáhrigen nicht mít 
einer solchen Hatz Arith- 
metik trainieren lassen. 
Zweifellos haben einige 
ErstklaBler von Anfang 
an die besseren Startio- 
cher als andere, aber das 
liegt nicht an isolierten 
Kunststlickchen. (eb) 
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SOFTWARE-SERVICE 



Hobby -Computer ist die Zeitsehrift 2 um Mitmachen: Deshalb bringen wir in jeder 
Ausgabe Progiamme und Programmiertips fur Heimcompufer. 

Wir haben auch an die Leser gedacht, die nichl alle Programme selbst eingeben 
wollen, die wir in Hobby -Computer verĎffenílichen. Deshalb werden wir an die- 
ser Stelle in Zukunft 



FERTIGE PROGRAMME AUF 

KASSETTE 





anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laděn konnen. 

In dieser Ausgabe beginnen wir mít je 2 Programmen fíir den VC 20, Commodo- 
re 64 und TI 99/4A, die in dieser Ausgabe veroffentlicht sind: 

Adxefiverwaltung auf dem VC 20 

Dieses Programm zeigt, daB eine relativ komfort able Adressenverwaltung auch 
mit dem VC 20 moglich ist. Neben der Verfugbarkeit deutscher Umlaute und 
dem Telefon-Symbol kann z.B.. nach bestimmten Buchmabenkombinationen an be- 
liebigei Stelle der Adresse gesucht werden. 

Boxkampf — Der VC 20 als schlagkraftiger Gegner 

Sich auf einen echten Boxkampf einzulassen ist nicht jedermanns' Sache. Die Si- 
mulation auf einem Biidschirm duříte daher — auch fíir weniger schlagkráftige 
Mitburger — schon wesentlich ansprechender sein, íhr Gegner ist dabei der 
VC 20. Lassen Sie sich úberraschen, wer gewinnt! 
Bestell-Nr, VC 001, DM 19,90* 

Textverarbeitung mit dem Commodore 64 

Wenn Sie auf Ihrem Homecomputer Textverarbeitung betreiben wollen, stehen 
Ihnen zwei Móglichkeiten offen, dies zu realisieren; Entweder Sie k auf en ein 
kommerzielles Textverarbeitungsprogramm, oder aber Sie schreiben Ihr eigenes 
Programm, Wirklich gute Text ver ar b e itungspr ogi amme sind teuer, und die billi- 
gen bereiten oft mehr VerdruB als Freude. Was liegt also náher, als dieses ferti- 
ge Textverarbeitungsprogramm zu verwenden? 






Schnelle Bilder einfach programmiert 

Dieses Programm beschaňigt sich mit der Anwendung der Spritegrafik auf dem 
Commodore 64. BewuBt sehr kurz gehalten und soli als Grundlage fur eigene Ent- 
wicklungen dienem Das Programm erzeugt schnelle bewegte Grafik, um z.B. be- 
wegende Mánnchen oder Explosionen darzustellen. AuBerdem kann man auch 
XY -Grafik erzeugen, die sich z.B. in Kombination mit Text verwenden láftt. 
Bestell-Nr, cb 001, DM 29,90* 

Damit ixn Haushalt die Kasse stimmt 

Das Programm *Haushaltskasse* fíir den TI 99/4A dient zur Eingabe und Speíche- 
rung der Ausgaben eines privaten Haushalts fur jeweils einen Monat. Die Aufga- 
-ben konnen dann entweder auf dem. Biidschirm durch Sáulengrafiken dargestelit 
oder nach bestimmten Kriterien, wie Tag- 
oder Artikelgruppe aufgelistet werden, 

Spannendes Autorennen mit Hindemissen 

Der blaue Rennwagen befindet sich immer am oberen Bildschirmrand, die Renn- 
strecke, mit Umleitungen, Felsbrocken, Vorfahrtszeichen und Geldscheinen rollt 
nach oben weg. Bei jedem Durchgangr werden gegnerische Rennautos, Hinder- 
nisse und Banknoten neu verteitt, fúr Ůbungszwecke erscheint ein kurzer 
Streckenabschnitt ohne Hindernis. Wenn das Spiel — wider Erwarten — nach 
dem 4. Schwierigkěitsgrad iiberwunden wird, beginnt es nochmals von vorne. 
Bestell-Ni. TI 001, DM 19,90* 




Diese Programme konnen Sie auf Kassette/Diskette direkt bei Hobby-Computer bestellen: 
Verwenden Sie dafúr die vorbereitete Bestellkarte neben dieser An2eige. 



* Alle Preis inkl, Mehrwertsteuer, unverbindMche Preisempfehlung 
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Endlich ein Computer, der uns nicht nur bei den 
Hausaufgaben hilft. 






Sondern auch noch ATARI mit uns spielt. 











Gute Nachrichten fúr allc Vater von Sóhnen. 
denen das Bruchreehnen ímmer Kopfzerbre- 
chen bereitet: AUFGEPASST istcín Programm* 
aus der Série SPIELEND LERNEN MIT ATARL 
Damit haben Kinder richtig SpaB am Bruch- 
rechnen. Und ihre Konze ntrat ion wird dabei 
auch noch gefórdert. Die běste n Voraussetzun- 
gen also. die Mathe-Aufgaben in Zukunft einíach 
radellos zu lósen. Genauso einfach wic mit dem 
ATARI 600 XL Brieftexte zu schreiben, ein 
Schallplattenarchiv aniulegen, die Haushalts- 
kasse zu fúhren usw. Der ATARI 600 XL macht 
es Ihnen eben lercht, in die Welt der Computer 
einzusteigen. Er ist kinderleicht zu bedienen. 
Er laik sich fast uneingeschrankt ausbauen. 
Aber da ist noch ein weiterer VorteíL Wenn 
Sie mit Ihrem ATARI die Arbeit erledigt haben, 



kónnen Sie aís Belohnung noch anstandig einen 
drauf machen, Indem Sic mit ihm ATARI spielen. 
ATARI bietet dafúr eíne Menge lustiger und 
spannender ProgrammCassetten mit hervor- 
ragenden Grafiken und unglaublichem Sound, 
Darunter groBe Hits wie DON KE Y KONG ' 
Das atafu 600 xl Compu- PAC-MAN* oder CEN- 

Basic-Programm<pr»che hit dig kommen neue dazu, 
£í tr^^ D^mit der SpaO ni e auf- 

jeden normalť>n Femseher an- hÓrt. DaS ATARI 600 XL 

SET bestehc au> dem ATARI Computcr-Systcm. 
Caisettenrecorrier und der Auch in OsterreiCfl Urtd 
Program mCasseue AUFGE- ;„ cl j_ - i 

passt m% der Sen* s PtE lě nd ,n der Schweiz erhalt- 

LERNEN MIT ATARI Das Ikh. 
ATARI SPIEL-SET aus iwei Joy- 
Sticks und der Programm - 
CííaíjlibDONKEY KONG ' 
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l~ Bítte senden Sie mehr Informationen úbeř~l 
| das ATARI 600 XL Computer-System, 

Name: 



I 



Straíie: 



PLZ/Ort: 



H 11 



leh móchte 
auch kostenlos 
Mitglied írn 
ATARJ-Club werden. 
Qj ja |j nein 

ATARl-Club, 
Postfaeh 60 01 68 T 

2000 Hamburg 60 




ATARI 



■ 



I 

Mehr als Spali. | 





OP 



One Step 
Advanced! 



ES IST KEINE 
HOCHSTAPELEI, 
WENN WIR 
BEHAUPTEN... 

DASS WIR FUR 
JEDEN 

HOME-COMPUTER 
DEN PASSENDEN 
DRUCKER HABEN. 



Egal, ob Sie schwarz auf weiB 
oder farbig drucken wollert. 

Alle Drucker 

■ sind grafikfáhig 

■ verarbeiten Standard-EDV Papíer 

■ fertigen bis zu 2 Durchschláge 

■ haben einstellbare Papierbreiten von 
125 bis 250 mm 

Erhaltlich im Fachhandel und den Fach- 
abteilungen der Kaufháuser 

microscan GmbH 

Uberseering 31 Postfach 60 17 05 

2000 Hamburg 60 

Telefon 040/6 30 50 67 ■ Telex 02 13 238 






Ihr Partner fur Computer-Peripherie 
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